Mitología japonesa 
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Una de las hijas del rey dragón que vive en el fondo del mar. Utagawa 
Kuniyoshi (SUlIHÍf) (1797-1861). 

La mitología japonesa es un sistema extremadamente complejo 
de creencias . El panteón Shinto por sí solo se compone de una colección 
de más de 8.000.000 de kamj (" dioses " o " espíritus " en japonés). A pesar 
de la Influencia de la civilización china antigua, una parte muy 
importante de la religión y mitología japonesa son únicas. Contiene 
tradiciones Shinto y budistas así como creencias populares agrícolas. Por 
otra parte, a diferencia de la mitología griega, nórdica y egipcia, es 
relativamente difícil distinguir cuál es verdaderamente un "mito" para 

los japoneses. 

Los mitos japoneses convencionales se basan en el Kojiki. en el Nihonshoki y algunos libros 
complementarios. El Kojiki que literalmente significa "registro de cosas antiguas" es el libro más viejo 
reconocido sobre mitos, leyendas, y la historia de Japón y el Nihonshoki es el segundo más antiguo. 

El Shintoshu explica orígenes de deidades japonesas desde una perspectiva budista mientras que 
el Hotsuma Tsutae registra una versión diferente sobre la mitología. 

Un resultado notable de la mitología japonesa es que explica el origen de la familia imperial, y les 
representa como descendencia divina. La palabra japonesa para Emperador en Japón, termo (5cM), 
significa el "rey celeste" (el carácter ^ significa "cielo"). 

Escritura de los nombres propios 

Muchas deidades aparecen en los escenarios de la mitología japonesa, muchos de ellos tienen múltiples 
alias y además algunos de sus nombres son muy largos. Aquí se muestran los más prominentes, y en su 
forma abreviada. 

Por ejemplo, Ninigi, o Ame-Nigishikuni-Nigishiamotsuhiko-Hikono-no-Ninigi-no-Mikoto, se puede abreviar 
también como: Hikoho-no-Ninigi u Hono-Nin¡g¡. 

En algunas partes de este artículo, los nombres propios están escritos de una manera histórica, h, y, 
y w subrayados denotan letras silenciosas; se omiten del deletreo moderno. Esta convención es peculiar a 
este artículo. Otras sílabas se modernizan como sigue (véase también los sistemas japoneses de 
romanización). 

hu está modernizado como/u. 

z¡ y di están modernizados como ji. (la distinción desaparece) 
zu y du están modernizados como dzu. (la distinción desaparece) 
oo está modernizado como o u oh. 

Por ejemplo, varias pronunciaciones de Ohonamudi incluyen Ohonamuji, Oonamuji, Ohnamuji, entre otras. 
Debido a razones históricas, k, s, t, y h en algunas ocasiones se confunden con g, z, d, y b respectivamente. 






















Por ejemplo, varias pronunciaciones de Ohonamudi también incluyen Ohonamutl y Ohonamuchl 
Mito de la creación 

Artículo principal: Mito de la creación de Japón 

Los primeros dioses convocaron dos criaturas divinas a la existencia, el macho Izanagi v la hembra Izanami. 
y les encargaron la creación de la primera tierra. Para ayudarles a realizar esto, se les dio a Izanagi e 
Izanami una lanza decorada con joyas, llamada Amenonuhoko (lanza de los cielos). Entonces, las dos 
deidades fueron al puente entre el Cielo y la Tierra, Amenoukihashi (puente flotante de los cielos) y 
agitaron el océano con la lanza. Cuando las gotas de agua salada cayeron de la punta de la lanza, formaron 
la isla Onogoro (auto-formada). 

Descendieron del puente de los cielos e hicieron su casa en la isla. Ya que deseaban unirse construyeron un 
pilar llamado Amenomihashira y alrededor de él levantaron un palacio llamado Yahlrodono (la habitación 
cuya área es de 8 brazos). Izanagi e Izanami giraron alrededor del pilar en direcciones opuestas y cuando se 
encontraron, Izanami, la deidad femenina, habló primero con un saludo. Izanagi pensó que esta no era la 
manera apropiada, sin embargo se unieron de todos modos. Tuvieron dos hijos, Hiruko (infante del agua) 
y Awashima (isla de burbujas) pero fueron mal hechos y no se consideraron dioses. 

Pusieron a los niños en un bote y los embarcaron al mar . Entonces les pidieron a los otros dioses una 
respuesta sobre lo que hicieron mal. Ellos respondieron que el dios masculino debió haber iniciado la 
conversación durante la ceremonia de unión. Así que Izanagi e Izanami se dirigieron alrededor del pilar una 
vez más, y esta vez, cuando se encontraron, Izanagi habló primero y su matrimonio fue exitoso. 

De esta unión nacieron el ohoyashima, o las ocho grandes islas de la cadena japonesa: 

■ Awazi 

■ lyo (posteriormente Shikoku) 

■ Ogi 

■ Tsukusi (posteriormente Kyushu ) 

- \k\ 

■ Tsusima 

■ Sado 

■ Yamato (posteriormente Honshu) 

Nótese que Hokkaidó, Chishima, y Okinawa no fueron parte de Japón en los tiempos antiguos. 

Crearon seis islas más y muchas deidades. Sin embargo, Izanami murió al dar a luz al 
infante Kagutsuchi (encarnación del fuego) o Ho-Masubi (causante del fuego). Fue enterrada en el "Monte 
Hiba”, en la frontera de las viejas provincias de Izumo y Hóki, cerca de Yasugi en la Prefectura de Shimane . 
Sumido en cólera, Izanagi mató a Kagutsuchi. Su muerte también creó docenas de deidades. 

Los dioses nacidos de Izanagi e Izanami son simbólicos sobre aspectos importantes de la naturaleza y la 
cultura, pero ellos son muchos para ser mencionados aquí. El hecho que de que era necesario para la 
deidad masculina Izanagi tomar la posición inicial mientras que la deidad femenina Izanami tuvo que estar 
en segundo lugar ha conducido a una falsa creencia sobre que esto es una discriminación implicada en 
contra del género f e m e n i n o [c ' t0 rec > uenda ' i . 

































Yomi, la tenebrosa tierra de los muertos 


IzanaRi se lamentó de la muerte de Izanami y emprendió un viaje a Yomi o "la tenebrosa tierra de los 
muertos". Izanagi encontró muy poca diferencia entre Yomi y el mundo terrenal, excepto por la oscuridad 
eterna. Sin embargo, esta oscuridad sofocante fue suficiente para provocarle dolor en ausencia de la luz y 
la vida en la tierra de arriba. Rápidamente busco a Izanami y la encontró. En un principio Izanagi no pudo 
verla por completo debido a que las sombras ocultaban su apariencia. Sin embargo él le pidió a ella que 
regresara con él. Izanami le escupió, indicándole a Izanagi que ya era demasiado tarde. Ella ya había 
probado el alimento del inframundo y ahora ya era una con la tierra de los muertos. Ella no podría regresar 
más a la vida. 

Izanagi se quedó impactado por estas noticias, pero aun así renunció a ceder antes los deseos de Izanami 
de quedarse en la oscuridad de Yomi. Izanami aceptó volver al mundo superior, pero antes le pidió a 
Izanagi que le dejara tiempo para dormir y que no entrara en su dormitorio. Mientras que Izanami dormía, 
él tomó el peine que sostenía su largo cabello y lo encendió como una antorcha. Bajo la repentina 
explosión de luz, él vio la horrible forma de la una vez hermosa y agraciada Izanami. Ahora ella era una 
forma de carne en descomposición con gusanos y criaturas asquerosas que se deslizaban sobre su cuerpo 
destrozado. 

Gritando ruidosamente, Izanagi no tuvo control sobre su miedo y comenzó a correr, intentando volver a la 
vida y abandonando a su esposa muerta. Izanami se despertó chillando indignada y lo 
persiguió. Shikomes salvajes o las mujeres asquerosas también persiguieron al asustado Izanagi, guiadas 
por Izanami para atraparlo. Pensando rápidamente, Izanagi lanzó su gorro, el cual se convirtió en un 
racimo de uvas negras. Las shikome tropezaron con éstas pero continuaron su búsqueda. Después, Izanagi 
lanzó su peine, que se convirtió en un grupo de brotes de bambú . Ahora eran las criaturas de Yomi quienes 
comenzaron a perseguirlo, pero Izanagi orinó en un árbol, creando un gran río que aumentó su aplomo. 
Desafortunadamente, todavía persiguieron a Izanagi, forzándolo a lanzar melocotones sobre ellos. Él sabía 
que esto no los retrasaría por mucho tiempo, pero él ya estaba casi libre, porque los límites de Yomi ahora 
estaban más cerca. 

Izanagi llegó rápidamente a la entrada y empujo un canto rodado en la boca de la caverna, la cual era la 
entrada a Yomi. Izanami gritó detrás de esta impenetrable barricada y le dijo a Izanagi que si él no la dejaba 
salir ella destruiría a 1.000 residentes vivos cada día. Él furiosamente le contestó que entonces el daría vida 
a 1.500. 

Y de esta manera comenzó la existencia de la muerte, causada por las manos de la orgullosa Izanami, la 
esposa abandonada de Izanagi. 

Sol, Luna y Viento 

Izanagi se fue a purificar después de recuperarse de su descenso a Yomi. Mientras se desnudaba y removía 
los adornos de su cuerpo, cada artículo que el dejaba caer al suelo formó una deidad. Incluso surgieron 
más dioses cuando él se sumergió en el agua para lavarse. Los más importantes fueron creados de su 
rostro una vez que este se lo lavo: 

Amaterasu (encarnación del sol) de su ojo izquierdo, 

Tsukuvomi (encarnación de la luna) de su ojo derecho, y 















Susanowo (encarnación del viento o de la tormenta) de su nariz 


Izanagi se dispuso a dividir el mundo entre ellos con Amaterasu heredando los cielos, Tsukiyomi tomando 
el control de la noche y la luna y el dios tormenta Susanowo poseyendo los mares. 

Amaterasu y Susanowo 

Amaterasu, la poderosa diosa del sol de Japón, es la deidad más conocida de la mitología japonesa. 

Sin embargo, su incontrolable hermano Susanowo, es igualmente infame y aparece en varios cuentos. Una 
historia dice del comportamiento imposible de Susanowo contra Izanagi. Izanagi, cansado de las quejas 
repetidas de Susanowo, lo desvaneció hacia Yomi. Susanowo a regañadientes lo consintió pero tenía 
asuntos pendientes que atender primero. Él fue aTakamcmohara (cielo) a despedirse de su hermana, 
Amaterasu. Amaterasu conocía que su imprevisible hermano no tenía ninguna buena intención en mente y 
se preparaba para la batalla. "¿Con qué propósito has venido aquí?" pregunto Amaterasu. "Para decir 
adiós," contestó Susanowo. 

Pero ella no creyó sus palabras y solicitó una competencia para probar su buena fe. El desafío fue fijado en 
cuanto a quién produciría el niño divino más noble. Amaterasu hizo a tres mujeres de la espada de 
Susanowo, mientras que Susanowo hizo a cinco hombres de la cadena de ornamento de Amaterasu. 
Amaterasu otorgó el título a los cinco hombres hechos de sus pertenencias. Por lo tanto, atribuyeron a las 
tres mujeres a Susanowo. 

Es suficiente con decir, que ambos dioses se declararon vencedores. La insistencia de Amatarasu en su 
demanda condujo Susanowo a campañas violentas que alcanzaron su clímax cuando él lanzó un potro 
medio desollado -un animal sagrado para Amaterasu- en la sala donde Amatarasu tejía, causando la 
muerte de uno de sus asistentes. Amaterasu huyó y se ocultó en la cueva llamada el Iwayado. Mientras 
que la encarnación del sol desapareció en la cueva, la oscuridad cubrió el mundo. 

Todos los dioses y diosas en turno, trataron de convencer a Amaterasu para que saliese de la cueva, pero 
ella los rechazó a todos. Finalmente, el kami de la festividad, Ama no Uzume, tramó un plan. Ella colocó un 
gran espejo de bronce en un árbol, frente a la cueva de Amaterasu. Luego Uzume se arropó en flores y 
hojas y volcó una tina de baño, y comenzó a bailar sobre ella, percusionando la tina con sus pies. 
Finalmente, Uzume se deshizo de las hojas y flores y bailó desnuda. Todos los dioses masculinos rugieron 
de risa. Cuando ella se asomó después de su larga estancia en la oscuridad, un rayo de la luz llamado 
"amanecer" escapo y Amaterasu se deslumbró por su propio reflejo en el espejo. El dios Ameno- 
Tajikarawo la sacó fuera de la cueva y ésta fue sellada con una cuerda sagrada [shirukume]. Rodeada por la 
festividad, la depresión de Amaterasu desapareció y ella accedió a regresar su luz al mundo. Desde 
entonces Uzume fue conocida como el kami del amanecer y también como la festividad. 

Susanowo y Orochi 

Susanowo. que fue exiliado del cielo, llegó a la Provincia Izumo (ahora parte de la Prefectura de Shimane) . 
Al llegar se encontró a un viejo y a su esposa sollozando al lado de su hija. La vieja pareja explico que, 
originalmente, tuvieron ocho hijas quiénes fueron devoradas una a una, cada año, por el dragón 
llamado Yamata-no-orochi ("serpiente de ocho picos", de la cual se decía se originó de Kosi que es ahora 
la región Hokuriku ). El terrible dragón tenía ocho cabezas y ocho colas. Kusinada o Kushinada- 
Hime (princesa del arroz blanco) era la última de las ocho hijas. 












Susanowo, que se dio cuenta inmediatamente de la relación de la vieja pareja con la diosa del sol 
Amaterasu, ofreció su ayuda en pago de la mano de su hermosa hija. Los padres aceptaron y Susanowo 
transformo a Kushinada en un peine y la ocultó en su pelo. También ordenó construir una cerca alrededor 
de la casa, con ocho puertas abiertas en la cerca, ocho mesas colocadas en cada puerta, ocho barriles 
colocados en cada mesa y cada uno de los barriles llenados con licor de arroz elaborado ocho veces. 

El dragón Orochi, al llegar al lugar, quedo fascinado por el licor, lo bebió y durante el estupor que le 
produjo, Susanowo lo asesinó y un río cercano se tornó rojo con la sangre del dragón. Cuando Susanowo 
cortó el dragón en pedazos, encontró una excelente espada en su cola, tan dura que su propia espada no la 
había podido cortar. Posteriormente la espada fue presentada a Amaterasu y la llamaron "Ame no 
Murakamo no Tsurugi" (más tarde llamada Kusanagi). Esta espada sería la protagonista en muchos otros 
cuentos posteriores. 

Príncipe Ónamuji 

Ónamuii (también conocido como Ókuninushi) era un descendiente de Susanowo. El, junto con sus muchos 
hermanos, compitió por la mano de la princesa Yakami de Inaba. Mientras viajaba de Izumo a Inaba para 
cortejarla, los hermanos se encontraron un conejo desollado yaciendo en una playa. Al ver esto le dijeron 
al conejo que se bañase en la playa y se secara con el viento en una alta montaña, el conejo les creyó y 
sufrió en agonía. Ónamuji, quien se reía a espaldas de sus hermanos, llegó y vio al conejo dolorido y mando 
al conejo a bañarse en agua fresca y cubrirse con un polvo de la flor gama (cattail). El conejo sanado, quien 
en realidad era una deidad, le informo a Onamuji que el seria quien desposaría a la Princesa Yakami. 

Las pruebas de Ónamuji fueron muchas y murió en dos ocasiones por sus celosos hermanos. En las dos 
ocasiones su madre Kusanda-hime lo salvaría. Perseguido por sus enemigos, él se aventuró al reino de 
Susanowo donde él se encontró con la hija del vengativo dios, Suseri-hime. Susanowo probaría a Onamuji 
en varias ocasiones pero al final, Susanowo aprobó al joven muchacho y predijo su victoria contra sus 
hermanos. 

Aunque la tradición Yamato atribuye la creación de las islas japonesas a Izanagi y a Izanami, la tradición 
Izumo dice que Onamuji, junto con un dios enano llamado Sukunabiko, contribuirían o por lo menos 
acabarían la creación de las islas de Japón. 

Período de Instalación 

Amaterasu ordenó a su nieto Ninigi gobernar sobre los suelos. Ella le dio tres tesoros sagrados: 

El collar maRatama de Yasakani no magatama (ahora situado en el palacio imperial) : 

El espejo de bronce de Yata no kaRami (ahora en el templo de Ise) ; y 

La espada KusanaRi (una posible replica que ahora está en el templo de Atsuta, NaRoya) 

Los primeros dos fueron hechos para sacar a Amaterasu de Iwayado. El último fue encontrado en el cuerpo 
del dragón Yamata no Orochi . De estos tres, el espejo es el símbolo de Amaterasu. Los tres juntos 
constituyen los Tesoros Imperiales de Japón . 

Ninigi y su compañía bajaron a la tierra y llegaron a Himuka, allí él fundó su palacio. 

Prosperidad y eternidad 























Ninigi conoció a la Princesa Konohcma-sakuya (símbolo de las flores), la hija de Yamatumi (amo de las 
montañas). Ellos se enamoraron y Ninigi pidió a Yamatumi la mano de su hija. El padre estuvo tan 
complacido que ofreció la mano de sus dos hijas, Iwanaga (símbolo de piedra) y Sakuya (símbolo de flores). 
Pero Ninigi solo se casó con Sakuya y rehusó a Iwanaga. 

"Iwanaga está bendecido con la eternidad y Sayuka con la prosperidad", Yamatumi dijo en lamentación, "al 
rehusar a Iwanaga, tu vida será breve de ahora en adelante". Debido a esto, Ninigi y sus descendientes se 
hicieron mortales. 

Sakuya concibió de noche y Ninigi dudo de ella. Para probar la legitimidad de sus niños, Sakuya juro por su 
suerte y se arriesgó; ella incendio su habitación mientras daba luz a sus tres hijos y debido a esto, Ninigi 
reconoció su castidad. Los nombres de los niños fueron Hoderi, Hosuseri, y Howori. 

Flujo y reflujo 

Hoderi vivió de la pesca en el mar mientras que su hermano Howori vivió de la caza en las montañas. Un 
día, "Howori" le pidió a su hermano intercambiar los papeles por un día. "Howori" intento pescar, pero no 
pudo conseguir nada y además perdió el anzuelo que su hermano le presto. Hoderi acuso implacablemente 
a su hermano y no aceptó sus disculpas. 

Mientras que "Howori" estaba sentado en una playa, perplejamente dolorido, Shihotuti le dijo que viajara 
en un barco llamado el Manasikatuma y que se dirigiera a cualquier sitio que le llevará la corriente. 

Después de este consejo, Howori llegó a la casa de Watatumi (amo de los mares). Allí él conoció a 
Toyotama, hija de Watatumi y se casó con ella. Después de tres años de la unión, recordó a su hermano y 
su anzuelo, entonces le habló a Watatumi sobre él. 

Watatumi pronto encontró el anzuelo en la garganta de una brema y se lo dio Howori. Watatumi también 
le dio dos bolas mágicas, Sihomitutama, que podía causar una inundación, y Sihohirutama, que podía 
causar un reflujo y lo mando a la tierra, junto con su novia. 

Mientras Toyotama daba a luz, ella le pidió Howori que no la mirase durante su parto. Sin embargo, 

Howori, lleno de curiosidad, miró furtivamente, y la vio transformada en un tiburón en el momento que 
nació su hijo, Ugaya. Enterada de esto, Toyotama desapareció en el mar y no volvió pero ella confió a su 
hermana Tamayori sobre su vivo deseo por Howori. 

Ugaya se casó con su tía Tamayori y tuvieron cinco hijos, incluyendo a Ituse y Yamatobiko. 

Leyendas 

Primer Emperador: En la mitología japonesa, Yamasachi-hiko casó a la hija del dios del mar, y nace un niño 
nombrado Ugaya-fukiaezu. Ugaya-fukiaezu tenía 4 hijos. Pero fueron sus segundos y terceros hijos a otros 
lugares. Más adelante el hijo es el emperador Jinmu que conquista la tierra de Yamato . En esta línea está la 
casa imperial de Japón. 

El primer emperador legendario de Japón fue Iwarebiko. El estableció el trono en 660 a. C. 

Su casta se resume a continuación: 

Iwarebiko es hijo de Ugaya y de Tamayori. 

Ugaya es hijo de Howori y de Toyotama. 











Howori es hijo de Ninigi y de Sakuya. 

Ninigi es hijo de Osihomimi y de Akidusi. 
Osihomimi nace de un ornamento de Amaterasu. 
Amaterasu nace del ojo izquierdo de Izanagi. 
Izanagi nace de su propio acuerdo. 


Criaturas de la Mitología Japonesa 


Abumi-kuchi 



Abumi-kuchi es una extraña criatura peluda ilustrada porToriyama Sekien en Hyakki 
Tsurezure Bukuro. Parece ser un Tsukumogami desde un estribo. 

El poema que lo acompaña sugiere que alguna vez perteneció a un hombre quien 
había caído en batalla, o sea, a un soldado. 

"Una flecha se tira profundamente en la rótula, y cruza el estribo como baja a la 
tierra, dificultad cae en sus manos, y canta igual, no la recuerdo de un sueño" 


Aburakago 

Aburakago es en la mitología japonesa el llamado «niño del aceite». Se lo halla en las cercanías de las lámparas de 

aceite. 


Existe escasa información acerca de éste extraño yokai. 

El aburakago aparece en la forma de un niño y tiende a gravitar alrededor de las 
lámparas, reclamando por aceite. 

Siempre aparecen acompañados de una o más bolas de fuego, posiblemente 
hitodama. 

Abura-akago por Toriyama Sekien. 

Con frecuencia succionan aceite de la lámpara para moverse con mayor rapidez. 
Algunos dicen que los aburakago son manifestaciones de ladrones de aceite, como 
fantasmas que regresan a lo que eran sus hábitos diarios en la vida. Otros dicen que 
los aburakago son totalmente distintos. Más allá de las opiniones una cosa es cierta: los aburakago son misteriosos. 

Abura-sumashi 

Abura-sumashi es una criatura del folklore de Amakusa la prefectura de Kumamoto. 

Abura significa aceite en japonés, mientras que sumashi significa presionar, apretar o exprimir en amakusa. 

Este espíritu que sorprende a las personas en el paso de las montañas, se piensa que es el fantasma de un humano 
que robaba aceite. 

En los días anteriores a la electricidad, el aceite era una comodidad muy valiosa, necesaria para calentar y alumbrar 



una casa. 




En la actualidad el abura-sumashi es representado como un ser que usa un abrigo de paja que le cubre el cuerpo y 
una cabeza con forma de piedra o papa. Esta apariencia es inspirada en los trabajos de arte de Shigeru Mizuki. 

Akaname 


El akaname es un yokai de la mitología japonesa que aparece ilustrado por Toriyama Sekien en su primer libro. Su 
nombre significa Succionador de inmundicia. 



rostro peludo. El cuerpo se 
rejas de una entrada. Dentro 
Sekien no dejó una nota que 
conocimientos si en realidad 
creencia popular. Pero quizás 
que es el guardián de la 
pudo relacionar a 
calendario de Onmyódó. 


Akaname por Toriyama Sekien 

Se lo puede encontrar en los baños, bañeras e incluso inodoros succionando con 
su larga lengua cualquier desperdicio que esté a su alcance. Generalmente están 
en baños antiguos y descuidados. En las noches, los sonidos extraños 
provenientes de baños, puede que en vez de cucarachas u otros insectos sea 
algún akaname. Es un ser benévolo a pesar de su horrible apariencia y el sonido 
perturbador que produce su lengua al succionar la inmundicia. Cómo entran y 
salen a los baños no se sabe, pero qué importa si después de todo realizan 
limpieza. 

Aka-shita 



Aka-shita es un yokai que aparece en el libro Gazu 
Hyakki Yakó de Toriyama Sekien. 

El artista lo dibuja como una bestia con garras y un 
esconde detrás de nubes negras y lo dibuja sobre las 
de su boca abierta se observa una larga lengua, 
explique sobre este yokai, por lo tanto, no hay 
es una creación del artista o si perteneció a la 
lo relacionó a shakuzetsujin, un dios de lengua roja 
entrada del oeste de Júpiter; o a akakuchi También lo 
shakuzetsunichi, un día de mala suerte en el 


Ama-no-jaku 



Ama-no-jaku ("espíritu divino malvado") es una criatura parecida a un demonio 
japonés. Por lo general es representado como una especie de pequeño oni, y 
como se piensa, es capaz de provocar los deseos más oscuros de una persona y 
así convencerlo de cometer malos hechos. Es el espíritu de la contradicción y 
perversidad. 

Amefurikozó 


amefurikozó (niño de la lluvia) es un espíritu meteorológico ilustrado por Toriyama Sekien en su Konjaku Gazu Zoku 
Hyakki. 


Aparece como un niño extraño que lleva una linterna de papel y con un sombrero hecho con la tela de un viejo 
paraguas. Según Sekien, está en el servicio de U-shi, un dios chino de precipitación, y así tiene el poder de hacer que 
llueva. 


También aparece en una historia corta manga del mismo nombre por el artista cómico Osamu Tezuka. 


Ame-no-Uzume 










































Tabla en un templo dedicado a Ama no Uzume 

Ama no Uzume es la diosa (kami) de la felicidad, la fertilidad y la danza. Ella fue, en gran 
parte, responsable de la salida de Amaterasu fuera de su caverna. 

El hermano de Amaterasu, el dios tormentoso Susano'o, había destrozado sus edificios 
sagrados y había matado una de sus doncellas porque ella rechazó confiar en él. A su 
turno, la diosa se hizo aterrorizada de su ira y se retiró en una cueva, Ame-no-lwato. El 
mundo, sin la iluminación del sol, se hizo oscuro y los dioses no podían atraer a 
Amaterasu de su escondrijo. 

Uzume inteligentemente volcó una tina cerca de la cueva encanta y comenzó un baile 
sobre ello, arrancando su ropa delante de otras deidades. Ellos consideraron esto tan 
cómico que ellos se rieron calurosamente de la vista. 

Amaterasu los oyó, y miró detenidamente hacia fuera para ver sobre qué todo el alboroto era. Cuando ella abrió la 
cueva, ella vio que su reflexión gloriosa en un espejo Uzume había colocado sobre un árbol, y despacio había surgido 
de su punto de huida. 

En aquel momento, el dios Ame-no-Tajikarawo-no-mikoto roto en adelante y cerrado la cueva detrás de ella, 
rechazando moverse de modo que ella más pudiera retirarse. Otro dios ató una magia shirukume la cuerda a través 
de la entrada. Las deidades entonces preguntaron a la diosa de sol, Ame-no-Koyane-no-mikoto y Ame-no-Futodama- 
no-mikoto para volver a juntar(replicar) el divino. Ella estuvo de acuerdo, y la luz fue restaurada a la tierra. 

Uzume todavía es adorada hoy como un Shinto kami, deidades indígenas a Japón. También la conocen como Ame- 
no-Uzume, la Gran Persuadora, y la Hembra Divina Alarmante. Ella es representada en la farsa kyogen como Okame, 
una mujer que se deleita en su sensualidad. 

Amanozako 




voracidad. 


Amanozako 

Amanozako, es una deidad femenina descrita como furiosa y con un terrible 
temperamento. Su nombre significa "Dios Tengu" y "Opositor de los cielos". Se 
piensa que de ella provienen el Tengu y el Ama-No-Jaku. 

Origen 

Su origen data de cuando el Dios de las tormentas, Susanoo, vomitó su furioso 
espíritu, que estaba dentro suyo. 

Descripción 

Posee un temperamento furioso, además de una cabeza bestial, una gran nariz, 
grandes orejas y grandes garras, capaces de atravesar el acero como si fuese tela. 
Además puede volar por una distancias de mil ri. Come con gran apetito y 


Ameonna 



Ameonna, dibujada por Torlyama Sekien. 

Ameonna, en la mitología japonesa, es un Yókai-espíritu femenino, capaz de atraer la 
lluvia con sólo lamerse la mano. Proviene de una deidad china. 

En la mañana adopta la forma de una nube y de noche se vuelve lluvia. Su función es la 
de atraer la lluvia a las plantas, la cual cae por donde pasa. Puede ser vista en las 
noches lluviosas. 

















Amikiri 


El amikiri es un yokai de la mitología japonesa. 

Se lo halla en los cuerpos de agua, especialmente en aquellos frecuentados por los pescadores. Son rápidos 
nadadores y como su nombre lo Indica "cortadores de redes". Cortan las redes de los pescadores con sus pinzas de 
langosta. Son general criaturas pacíficas que no se Inclinan por atacar a los humanos a pesar de su apariencia bizarra. 
La apariencia general de un amikiri son las pinzas de langosta, cola de serpiente y cabeza de pájaro. 


Algunas investigaciones dicen que puede ser un animal pequeño y doméstico al igual que un perro o gato, pero otras 
dicen que es un ser del tamaño de un niño humano. Su habitat es exclusivamente en el agua y rara vez son vistos 

fuera de ella. 



Aoandaon 


El amikiri. 

Algunos dicen que se pueden transformar en humanos por período de tiempo 
efímero al estar sobre tierra. 

Pueden ser buenos amigos de aquellos que respeten la naturaleza y las aguas que 
fluyen en su corazón. Llevan un mensaje especial en su existencia y sus acciones. 

Apariciones 

• En el volumen I del primer libro de Toriyama Sekien. 

• Gekka no Kenshi/Last Blade ( en todos los sistemas ) 


El Aoandaon (de Ao: Azul y Andón: Lámpara de papel) es un espíritu peligroso dentro de la mitología japonesa que 
se piensa puede ser invocado cuando se juntan 100 personas a contar cada uno historias de terror. En la época Edo, 
era una costumbre muy popular. Cada persona debe traer consigo una vela, la cual debía ser puesta en un andón de 
papel azul, para dar un toque más terrorífico al ambiente. Cada persona debe contar una historia de terror o 
sobrenatural, y cuando termina, deberá apagar su andón. Cuando el último andón quede apagado, se presenta el 
Ao-Andon. Se dice que es igual a un hombre, pero su piel es azul, posee 2 cuernos y unos dientes filosos. Si es que es 
invocado, volverá realidad las historias. 

Aosaginohi 

El Aosaginohi es una criatura misteriosa dentro de la mitología japonesa con forma de pájaro. Su nombre significa 
Sagi azul de fuego (Sagi es el nombre de la raza del pajaro). 

Características 

Es un pájaro de color azul que puede ser vistos solo de noche como una bola de fuego volando distantemente del 
observador. Se piensa posee cualidades mágicas y que los animales no le temen. 

Ashimagari 

Dentro de la mitología japonesa se cree que cuando los viajeros caminan en la noche, corren siempre el riesgo de 
dar un mal paso y ser atrapados por el yókai conocido como Ashimagari. Éstos aparecen apenas delante del paso del 
viajero, y como su pie se enreda en la tierra éstos son engullidos por el ashimagari. Algunos dicen que sentir los pies 
enredados con ashimagari se asemeja a la cola de un animal que los enlaza. 

Se les hace difícil caminar, y sus piernas parece son rodeadas por un material algodonoso grueso que, no obstante 
lucha, y no saldrá hasta que esté listo para comer.Cuando se satisface, el ashimagari desaparecerá como si nunca 
hubiera existido.Es un yókai extraño pero al parecer inofensivo. Algunos piensan que el ashimagari está relacionado 
realmente con el tanuki, o pueden ser tanuki ellos mismos, tomando esta forma de algodón curiosa para jugar un 
truco en viajeros de la noche. 






Ayakashi 


El Ayakashi es una criatura de la mitología japonesa. Habita en los mares de Japón y es una leyenda de los 
pescadores. 

Características 

Ayakashi es un anime que se basa en un mito japonés. Se trata de un chico llamado YUU-KUN que no conoce nada 
de los ayakashi. Algunos ya lo saben usar, pero yuu-kun no se da cuenta de que tiene el inmenso poder del dragón 

Actitud 

No disfruta atacando al ser humano, es pasiva. Sin embargo si pasa por encima de algún bote, lo hara en forma de 
arco y su cuerpo aceitoso empezara a chorrear su negra sustancia. Los ocupantes de la embarcación, deberán 
quedarse quitando todo el material que tira el Ayakashi hasta que se aleje, pues de lo contrario, su embarcación se 
hundirá por el peso del aceite. 

Azukiarai 

El Azukiarai es una criatura bastante peculiar dentro de la mitología japonesa. Se encuentra a lo largo de todos los 
ríos de Japón. Su nombre significa "El que lava azuki" (Azuki: Frijol). Es de forma humanoide. 

Actitud 

Puede ser escuchado cantando en los borde de los rios. Su canto es "Azuki togó ka, hito totte kuo ka, shoki shoki", 
que significa: "Debería lavar mis Azuki, o atrapar a un hombre para comérmelo, Sholi Soki". (Shoki: Onomatopeya 
que imita el sonido de algo siendo fregado). Se regocija mucho de estas palabras, pero en realidad, es una criatura 
tímida que no gusta de hacer daño al hombre, pero sí asustarlo. Las veces que la gente dice haberlo visto, se ha 
transformado en un bebé, un pequeño viejo, o en una mujer muy vieja y pequeña. 

Backbeard 

Los backbeard son ojos tenebrosos que se mueven en las sombras. 

Uno de los monstruos más misteriosos que existen es el extraño y bizarro backbeard. Siendo una sombra, éste 
parece tener un ojo gigantesco y varios tentáculos formados de sombras que culminan en otros ojos, con la 
habilidad para mimetizarse entre la oscuridad y agrandarse cada vez más. 

Origen 

El origen de este ser proviene de las leyendas de Europa. Los reportes de backbeard y sus leyendas vienen de 
oscuras y vagas historias acerca de un monstruo que vivía en un árbol viejo. Se desconoce como fue la 
transformación exacta, pero los abundantes ojos desde el ojo central se presume que son de sus raíces, las cuales 
usa para moverse y continuar creciendo. Quizás esté relacionado con una criatura céltica como el brollachan, que es 
una criatura que solo posee como rasgos característicos un ojo y una boca. Desafortunadamente esta es toda la 
información obtenida hasta el momento. 

Apariciones 

• En Gegege no Kitaro (Manga/TV anime) 

• En las sagas de Castlevania existente para varias consolas de videojuegos: uno de los ojos flotantes se llama 

Backbeard. 

Bake-kujira 

El Bake-kujira es un yókai japonés, una criatura mítica que, se dice, habita en la costa de la prefectura de Shimane 
(Japón). Su nombre significa "Ballena fantasma". En la mitología japonesa, se piensa que es la encarnación del odio 
que las ballenas sienten por los cazadores. 



Las criaturas calificadas de bake (fantasma) suelen expresar el rencor de un animal hacia el ser humano. Son 
considerados como un mononoke o yókai (bestia o demonio) que en un inicio fue un animal normal y corriente, cuya 
transformación surgió después de su muerte. 

Origen 

Un día, estaban unos cazadores en el mar buscando ballenas cuando se les apareció una ballena de hueso, como un 
esqueleto viviente. El más valiente de los cazadores disparó contra ella, pero el arpón no le hizo el menor rasguño. 
Entonces el Bake-Kujira llamó a una bandada de pájaros roñosos y una horda de extraños peces. Desde ese 
entonces, Bake-Kujira se instaló junto a otras muchas leyendas. 

Bakú (mitología) 

Los baku (comedores de sueños) son seres de la mitología japonesa generalmente descritos como quimeras, con la 
cabeza de un elefante y el cuerpo de un león o con la cabeza de un león, el cuerpo de un caballo y la cola de una 
vaca y las piernas y los pies de un tigre. Alternativamente, estas criaturas pueden parecerse mucho a cerdos y su 
color varia desde negro a rosa. 

Comportamiento 

Originalmente de China, por lo general se los describe como seres benignos y que se comen a las pesadilla y a los 
malos espíritus. 

El baku es muy famoso por su habilidad de devorar sueños, y puede ser utilizado por personas en el medio de 
pesadillas siniestras, después de lo cual la criatura consumirá la visión y la fortuna mala que lo contiene. Cuando 
alguien tiene una pesadilla, puede hablarle a Baku dentro del sueño y él la devorará. A la noche siguiente solo 
hallarán buenos y reconfortantes sueños.Pero además de que es dicho también cazar los espíritus de la enfermedad 
y pestes. 

La imagen del baku a menudo es mantenida por la cabecera como un talismán contra malos sueños y espíritus 
malos. 

Quizás es uno de los yókai más populares desde que los padres les dicen a sus niños que recen para que baku los 
proteja en los sueños. 

Apariciones 

• En la película Urusei Yatsura:Beautiful Dreamer aparece un baku. 

• En el juego Dual Hearts para Playstation 2. 

• En el juego Final Fantasy IX para ps-one hay un personaje que se llama Baku a quien le encanta dormir. 

• En Digimon, adventure 02 y digimon frontier, aparece un digimon llamado Tapirmon (o Bakumon, en 
japonés) que esta inspirado en esta criatura, tiene la característica de ser similar a un jabalí y moverse sobre 
una nube, además tiene la habilidad de curar y provocar sueños, lo que acentúa más su origen en esta 
criatura. 

• En Pokémon, existe uno, llamado Drowzee que se parece a una especie de tapircomesueños. 

Basan 

El Basan es una criatura del imaginario popular japonés. El mito del Basan indica que se encuentra en la prefectura 
de Ehime, particularmente, en las faldas de las montañas. También se le conoce por Bazan, Basabasa o Inu-Hó-Ó. 

Apariencia 

Es un gallo del tamaño de una montaña. Cuando exhala, bota fuego-zorro, con lo que el ambiente pareciera estar 
iluminado por flamas fantasmales. 



Actitud 


Durante el día, se esconde dentro de los brotes de bambú, pero de noche, emerge, y se dirige a los poblados mas 
cercanos. Al acercarce, produce un peculiar sonido: "Basabasa". La gente que a oído este cacareo, se ha asomado, 
solo para ver que no había nada. Es una criatura benigna y no daña al ser humano. 

Datsue-ba 


Imagen de Datsue-ba. 

Datsue-ba (traducido como "anciana que desgarra sus vestiduras), es una andana 
que se sienta a orillas del río Sanzu en el Reino de los Narakas (infierno budista). En 
el río ella tiene dos deberes principales. Se dedicaba a desgarrar las almas pecadoras 
que iban al infierno a través de las aguas del río, mientras que las almas no 
pecadoras lo cruzaban cómodamente a través de un puente. 

De acuerdo con el folclor budista japonés (especialmente de sectas de orígenes 
puramente japonesas), cuando un niño muere su alma tiene que cruzar el río Sanzu. 

Tradicionalmente se cree que cuando una persona muere, puede cruzar el río en tres 
puntos diferentes, dependiendo de lo que haya sido su vida. Como los niños no 
acumularon muchas experiencias, ellos no pueden cruzar el río. A orillas del río, el alma del niño muerto encuentra a 
la anciana Datsue-ba. Ella le quita las ropas al niño y le aconseja juntar un montón de piedras sobre las cuales pueda 
subirse para alcanzar el paraíso. Pero antes de que el monte de piedras alcance una altura considerable, los 
demonios del infierno intentan maliciosamente tumbar la obra. El Bodhisattva Jizó salva estas almas de permanecer 
construyendo la pila de piedras por la eternidad a orillas del río y los oculta entre sus ropas. 

Cuando se trata del alma de un adulto, Datsue-ba obliga a los pecadores a quitarse las ropas y el anciano Keneó 
cuelga las ropas de manera que pueda calcular la gravedad de las faltas. Si el pecador llega desnudo, Datsu-ba los 
desnuda de su piel. Existen diversos niveles de castigos: por ejemplo, para los ladrones, Datsu-ba les quiebra los 
dedos y junto a su anciano compañero, atan la cabeza del pecador a sus propios pies. 

Daruma 



Daruma 

Darumas en Shórinzan Daruma-ji, Takasaki 

Los muñecos Daruma son figuras votivas sin brazos ni 
piernas y representan a Bodhidharma (Daruma en 
japonés), el fundador y primer patriarca del Zen. 

Dice la leyenda que el maestro Daruma perdió los brazos y las piernas de estar tantos años escondido en una cueva 
meditando y sin utilizarlos. 

Los colores típicos son rojo, amarillo, verde y blanco. El muñeco tiene una cara con bigote y barba pero sus ojos son 
blancos del todo. Utilizando tinta negra, se les pinta una pupila redonda en uno de ellos (normalmente el derecho) y 
se pide un deseo; cuando el deseo se cumple se pinta el otro ojo (normalmente el izquierdo). 

Normalmente el muñeco Daruma es varón, aunque existe una muñeca Daruma, conocida como Ehime Daruma 
(Princesa Daruma). 

Al tener una forma ovoide y su centro de gravedad bajo, algunos de ellos vuelven a su posición vertical al ser 
empujados hacia un lado, como un tentetieso. Esto representa simbólicamente el optimismo, la persistencia y la 
determinación. 








Estos muñecos se basan en los Okiagari-koboshi, un tentetieso tradicional. Una canción del siglo XVII habla de estas 
características: 


Hi ni! fu ni! 

Fundan Daruma ga 
Akai zukin kaburi sunmaita! 

Una vez, otra vez 

Siempre el Daruma de cabeza roja 

Byakko 

Byakko es una palabra japonesa que significa luz blanca. En la mitología japonesa se refiere a uno de los cuatros 
monstruos divinos que representan a los puntos cardinales. Byakko tiene la apariencia de un tigre blanco haciendo 
referencia al oeste y simboliza, también, el elemento aire. 

Origen 

El origen de Byakko en Japón, se ve influenciado por la mitología china, al igual que las otras tres criaturas divinas. 

Los chinos llaman a Byakko con el nombre de tigre blanco y constituye uno de los cuatro símbolos de las 
constelaciones chinas. Además de representar al oeste, también es símbolo de la estación del otoño. 

Historia 

Durante la dinastía Han la gente creía que el tigre era el rey de las bestias. La leyenda dice que cuando un tigre 
alcanza los quinientos años de edad, su cola se torna blanca. De esta manera, el tigre blanco, se convirtió en una 
clase de criatura mitológica. 

Se dice que el tigre blanco solo aparecía, ocasionalmente, si el emperador legislaba con absoluta virtud o si había paz 
en el mundo. 

Debido a que el color blanco de los cinco elementos chinos también representa al oeste, el tigre blanco se convirtió, 
a su vez, en uno de los guardianes mitológicos del oeste. 

Doro-ta-bó 

El Doro-Ta-Bo es una leyenda dentro del imaginario popular japonés. Se dice, ocurrió en algún lugar al oeste de 
Japón. La historia cuenta acerca de un granjero pobre, pero muy trabajador, que se las arregló para convertir un 
pedazo de tierra descuidada, en un hermoso cultivo. 

Un día, el pobre granjero murió, y su hijo, un irresponsable, haragán y deshonesto, se la pasó bebiendo y jugando, y 
cuando problemas de dinero, vendió la granja de su padre, con lo que su alma no pudo descansar. 

Una noche, el alma del padre emergió del lodo que antaño fue su huerta, y comenzó a llorar por su campo 
devastado. Desde esa noche, se escucha al granjero muerto llorar en su terreno muerto. 

Dósojin 



Dosojin en Karuizawa (Nagano, Japón). 

El Dosojin o dósojin es una deidad guardiana sintoista de Japón, popular 
en Kantó y áreas vecinas; dentro de la mitología japonesa está 
relacionado con los caminos, viajeros y con las relaciones comerciales 
locales. Aparentemente, es visto como un ser pequeño. Se le 
representa, frecuentemente, esculpido como una pareja felizmente 
casada. 


Dragón japonés 





Estatua representativa de un dragón japonés. 

Los dragones japoneses ( nihon-no-ryü) o dragón ( 'ryü') son unas 
criaturas legendarias de atributos físicos similares a los de los dragones 
chinos y coreanos. El ryü provino desde China y es una de las cuatro 
bestias divinas de la mitología japonesa. Es con frecuencia es emblema 
de emperadores o héroes. 

Algunos dicen que las historias sobre dragones pueden proceder de 
avistamientos de enormes peces que crecieron de forma 
desproporcionada. Sin embargo no se han encontrado nunca restos del 
esqueleto de dragones, y estos seres continúan perteneciendo al folclore. 

Pocas veces se menciona a los dragones en la mitología japonesa. Uno de los más famosos es Yamata no Orochi, un 
terrible monstruo de ocho cabezas y ocho colas que fue asesinado por Susanoo, quien tras esto encontró la sagrada 
espada Kusanagi en su cuarta cola. Otro importante dragón es el dios-emperador del mar, Ryüjin. 

Comparación con otros dragones 

Hay pocas diferencias entre los dragones japoneses y aquellos que se creía que vivían en otras partes del mundo. 
Una importante diferencia es que, a diferencia de los coreanos y chinos, los dragones japoneses poseen tres garras 
en sus pies en lugar de cuatro. Se dice que los japoneses vuelan menos que los dragones occidentales, pero a 
diferencia de estos, los dragones japoneses son, salvo excepciones, bastante más benevolentes, y a veces se dice 
que conceden deseos. Los dragones japoneses no siempre tienen alas, al igual que los chinos y coreanos. 

En la cultura popular 

La cultura popular japonesa moderna se refiere a menudo a los dragones, atribuyendo a ellos poderes mágicos tales 
como curar, volar o asumir la forma humana a voluntad. Algunos ejemplos son: 

• En Dragón Ball, la trama inicial se basa en esferas mágicas que pueden conceder deseos, dadas a la 
humanidad por el dragón Shenlong. 

• En el videojuego Sonic Adventure, el "Dios de la Destrucción", Chaos, alcanza su forma perfecta al obtener 
las 7 Esmeraldas, y esa forma perfecta es la de un Dragón de Agua, similar al de la mitología Maya. En la 
secuela de éste juego, Sonic Adventure 2, el enemigo final es el Blollzard, otro reptil gigante, pero blónlco. 

• En la serle de Pokémon, los dragones (tales como Dragonalr o Rayquaza) son diversos tipos de dragón. 

• En El viaje de Chlhlro, uno de los personajes es un dragón blanco de un río. 

• En la serle Dragón Quest, hay muchos dragones que van desde dragones europeos hasta dragones asiáticos. 

• En la serle Final Fantasy, los jugadores pueden Invocar muchos dragones tales como Tlamat, Levlatan y 
Bahamut. Esté último también desempeña un papel en la historia. 

• En las películas Mulán y Mulán 2, quien la mayoría de los casos acompaña a Mulán en las historias era un 
pequeño Dragón rojo llamado Mushu. 

• En el juego de cartas Maglc: The Gatherlng, más específicamente en el bloque de Kamlgawa, existen cinco 
dragones legendarios conocidos como: Kokusho, La Estrella del atardecer (guardián de la muerte), Yosel, La 
Estrella de la Mañana (guardián del sol y el orden), Jugan, La Estrella Ascendente (guardián del 

bosque),Ryusel, La Estrella Fugaz (guardián del fuego) y Keiga, La Estrella de la Marea (guardián del agua) 

• En Inuyasha, un particular demonio/youkal de gran poder, Ryuukossel es un dragón. 

• En el juego de peleas de la empresa CAPCOM Street Flghter, uno de los personajes principales es Ryu. 

• En Shaman King, un personaje de extravagante cabello le apodan Ryu (su nombre completo es Ryunosuke), 
además de eso, una de sus poseclones toma forma de un dragón blanco de ocho cabezas. 

• En Yu Yu Hakusho, uno de los enemigos se llama Seiryu. También, una de las técnicas de Hiel toma forma de 
un dragón de fuego negro. 

• En la película de Full Metal Alchemlst, Envidia toma forma de un dragón en el mundo que se encontraba del 
otro lado de la puerta, pero en ese mundo le llaman como "La gran serpiente". 

• En Naruto, existe un personaje que se llama Orochimaru, procedente de "La Leyenda de Orochi" 

• En el manga y serie de anime Bleach; el capitán del lOmo escuadrón Tóshiró Hitsugaya, al liberar su 
zanpakutó, toma la forma de un gran dragón de hielo. 





• En la serie animada Duelo Xiaolin, hay un dragón miniatura (sólo toma su forma natural para llevar a los 
guerreros) llamado Dojo. 

Enma 

Enma o Emma es el nombre japonés de Yama, el regente del inframundo en la mitología budista. Enma aparece con 
frecuencia en la transcripción moderna de los mitos tradicionales japoneses, especialmente en los géneros del anime 
y el manga. 

Enma en el anime y manga 


• Dragón Ball: en el anime y manga de Dragón Ball, Enma-daio Sama, es un ogro u Oni rojo del otro mundo. Es 
representado como un burócrata hostigado con mal genio, ocupado por un montón de obligaciones de 
oficina. Aunque es el gobernante de la vida después de la muerte, es superado en poder por los cuatro Kaió 
y además de Kaióshin( ultimo de los dioses más altos en cuyas manos descansa la gerencia del universo 
entero). 

• Jigoku Shójo: Enma Ai es la "Chica del Infierno". 

• Yü Yü Hakusho: Enma es un personaje secundario en el anime y manga Yu Yu Hakusho, con características 
muy parecidas a Enma-daio Sama de Dragón Ball. Es también el padre de Koenma (literalmente, Niño- 
Enma), que a menudo dirige el inframundo en ausencia de su padre. 

• Mahou Sentai Magiranger: N Ma, es el gobernante de la tierra infernal de Infershia de esta serie de 
televisión. El nombre N Ma es un juego con la pronunciación en inglés de este nombre que suena como 
Enma. 

• Rurouni Kenshin: Makoto Shishio después de su muerte en la batalla que sostuvo contra Kenshin Himura es 
enviado al infierno donde junto con Yumi y Houji pretende tomarse el mundo de los muertos gobernado por 
Enma. 

• Naruto: en Naruto, Enma es una invocación y es el Rey de los Monos o dios mono. 

Funayürei 



Se trata de un arte desarrollado tardíamente (mediados de siglo XVIII) usando el 
Ukyo-E (Ukio-E). Es considerado una rama independiente del Ukyo-E. 


Funayurei según Takehara Shunsen en su obra Ehon Hyaku Monogatari. 

Los funayürei (son fantasmas de la mitología japonesa. Concretamente son los 
espíritus de los que han perecido en el mar. Se aproximan a la gente en botes o 
barcos y les piden un cucharón. Si se les entrega, empezarán a verter agua de mar en 
la embarcación hasta que se hunda. 


Fukei 

El Fukei es la representación de un paisaje mediante la pintura. 


Historia 


En un principio, consistía en un bello paisaje, relevado a segundo plano por las personas que en la pintura aparecen. 
Los únicos artistas que supieron como aprovechar al máximo las posibilidades que le entregaba el Fukei, fueron 
Toyoharu y Utamaro. Sin embargo, fue Hokusai quien hizo popular el uso del Ukyo-E con su composición "36 Vistas 
Del Monte Fuji" (Fugaku San-Jü-Rokku). La popularidad de Hokusai, comenzó a rozar con la habilidad de Hiroshige, 
otro gran paisajista del Ukyo-E. La popularidad del paisajismo contribuyó con la restricción del gobierno de ese 
entonces para NO viajar por Japón, con lo que aumentó aún más la popularidad de estas pinturas. En el siglo XIX, en 
el gobierno Shógun, se terminó con esta restricción, por lo que las personas pudieron viajar por dentro del país 
nuevamente y buscar los paisajes famosos. 

Futa-kuchi-onna 


La Futa-kuchi-onna es una criatura de la mitología japonesa. Es una mujer que está afectada por una maldición 
convertida así, en Yókai. Futa-kuchi-onna significa "mujer de dos bocas" y de esta manera es representada, con una 
boca regular y otra extra en la nuca, incrustada en el cráneo, debajo del cabello. La boca en la parte posterior de la 










cabeza pronuncia insultos y demanda alimentos a la mujer, si ésta no es alimentada, la boca puede dar alaridos que 
causan un tremendo dolor en la mujer que padece la maldición. La Futa-kuchi-onna tiene la habilidad de mover sus 
cabellos como si fueran tentáculos, lo cual le sirve para alimentar a su segunda boca. Usualmente esta maldición se 
atribuye a mujeres que no alimentan a sus hijastros dejándolos morir, mientras sí proporcionaban un buen cuidado a 
sus hijos naturales. El espíritu del niño abandonado, se instala en el cuerpo de la madrastra para tomar venganza y 
así la mujer es transformada en el yókai Futa-kuchi-onna. Otras veces se atribuye la maldición a mujeres que no 
comen, entonces la boca en la parte posterior de su cabeza se alimenta por ambas bocas comiendo el doble. 

Genbu 

Genbu es la palabra japonesa que se utiliza para referirse a uno de los cuatro monstruos divinos que indican los 
puntos cardinales. Genbu tiene la apariencia de una tortuga y una serpiente. Representa al norte y simboliza el 
elemento tierra. 

Origen 

El origen de Genbu proviene de uno de los cuatro símbolos de las constelaciones chinas. Los chinos lo llaman 
Tortuga negra o tortuga del norte. Además de representar al norte, también hace referencia a la estación del 
invierno. 

Historia 

En la China antigua, la tortuga y la serpiente, eran visualizadas como criaturas espirituales que simbolizaban 
longevidad. Durante la dinastía Han, la gente, con frecuencia, usaban pendientes de jade con la forma de tortugas. 
Debido a la gran influencia de la china antigua, en Japón, los títulos honorables, con frecuencia, se referían a 
imágenes de tortugas. 

Luego hubo una leyenda, la cual decía que las tortugas de sexo femenino eran incapaces de unirse a tortugas 
masculinas, pero solamente lo hacían con serpientes machos. Esto produjo el enojo de las tortugas masculinas y ellas 
mantenían la distancia, orinando a su alrededor para que no volvieran a acercarse. 

Desde entonces, aquellos hombres cuyas esposas estaban teniendo amores extramatrimoniales con frecuencia se 
referían hacia ellas como "tortugas" y la gente, por lo tanto, dejó de usar a la tortuga como símbolo de fortuna. 

Genbu en otros lenguajes 

• Hyeon-mu en coreano. 

• Huyen Vü en vietnamita. 

• Xuán Wü en pinyin. 

Goryó 

Los Goryó son fantasmas provenientes de la mitología japonesa, cuyo nombre se descompone en 2 kanji: Go (que 
significa honorable), y Ryó (que hace referencia a un fantasma o espíritu). Los Goryó son los vengativos fantasmas de 
aristócratas, especialmente, de aquellos que fueron martirizados en vida. Fueron muy comunes en el período Heian. 
La creencia popular dice que son capaces de realizar venganzas catastróficas, desde destrucción de cadáveres, hasta 
la invocación de tifones y terremotos. 

Tenjin 

Tenjin es un ejemplo de Goryó. Tenjin es un dios sintoista, el cual, en vida, fue el gobernador del clan Fujiwara, 
conocido como Sugawara no Michizane. Fue asesinado en un complot ideado por otro miembro del clan Fujiwara. 
Inmediatamente después de este suceso, la capital fue azotada por fuertes lluvias y tormentas con relámpagos. 
Varias personas influyentes del clan Fujiwara murieron mientras el fuego causado por lo rayos y las inundaciones 
causadas por la lluvia destrozaban sus residencias. La corte sobreviviente atribuyó lo sucedido al espíritu furiosos de 
Michizane. El emperador, para aplacar al furioso espíritu, ordenó que se restaurara el lugar donde el vivía y que se 
quemaran las órdenes de exilio. Se le puso el nombre de Tenjin, que significa "Dios de los Cielos". Fue construido un 
altar en Kitano, el cual fue considerado el altar "oficial" más importante. 


Hengeyókai 



En la mitología japonesa los hengeyókai son los yókai con apariencia animal que tienen la habilidad de 
transformarse, generalmente en humanos. Apesar de su transformación, muchas veces, no pueden cambiar algunos 
aspectos tanto corporales com sociales, tanto ojos, colmillo, cola y bigotes, como actitud y alimentación. Los más 
conocidos son; kitsune (zorro), tanuki (zorro-mapache), mujina (tejón), nekomata (gato), orochi (serpiente) y 
jyorougumo (araña). 

Hitodama 

Hitodama es un término del folclore japonés que hace referencia a la aparición de las alma cuando abandonan el 
cuerpo antes de ir al otro mundo. 

Etimología 

Escrito en japonés, la palabra hitodama es una combinación de la palabra japonesa HITO que significa humano, y 
TAMA que significa alma. 

Contexto 

Ilustración de una Hitodama por Toriyama Sekien. 

Las almas de los que recién mueren toman forma de fantasmas con forma de esferas 
de fuego, por lo general de color azul pálido, algunas veces verdes. Estas esferas 
poseen colas largas y como se cree, son fantasmas estafadores. Las hitodamas, 
origina gases fluorecentes que a veces pueden verse sobre las tumbas humanas. 

Las hitodamas por lo general se encuentran cerca de los cementerios y en bosques 
sombríos en tiempos de verano, donde según se dice, viven. También pueden ser 
vistas cerca de personas enfermas que mueren, la hitodama se puede ver como una 
aparición del alma que abandona el cuerpo antes de ir al otro mundo. La mayor 
parte de hitodama se desvanece o cae a la tierra. 

En la cultura popular 

Estas Hitodama, son parte de la cultura tradicional en Japón, de tal manera que se han utilizado en distintos medios, 
ejemplo de ello son animés, mangas, video juegos de consolas y PC, entre otros. 

En el animé la hitodama aparece flotando sobre un personaje cuando este está deprimido, asustando a otros 
personajes con su actitud oscura o acompañando a un personaje fantasma. El último, que es el más probable, está 
basado en retratos tradicionales japoneses del ukiyo-e que muestran el yurei. 

• EnOkami, en el videojuego de ps2, pueden verse las Hitodama flotando por la noche sobre las lápidas. 

• La serie de horror FATAL FRAME, muestra como el jugador exorciza los espíritus, liberándolos en forma de 
Hitodama. 

• En THE GHOST SWEEPER MIKAMI(anime y manga), la hitodama es un aliado del personaje principal Okinu. 

• En Pokémon, el pokemon Gastly, y sus evoluciones, así como otros pokemon del tipo fantasma, asemejan 
una hitodama. 

• Los POES en The legend of Zelda están basados en la hitodama. 

• En el proyecto Toho, los personajes Youmu Konpaku y Yuyuko Saigyoji son acompañados por Hitodamas. 
Youmu se describe como un medio fantasma, con su mitad fantasmal residiendo fuera de su cuerpo 
humano, tomando la forma de una hitodama grande. Además, a Yuyuko, una princesa fantasma, se le ve con 
muchas Hitodamas pequeñas. 

• En la serie animada SHAMAN king, se puede ver claramente el uso de Hitodamas, se puede ver a lo largo del 
anime y manga. Incluso para realizar la posesión de almas y posesión de objetos utilizan al espíritu en forma 
de hitodama. 

• En el animé basado en el manga de Inuyasha se puede ver que uno de los persojaes secundarios llamado 
Kikyo camina con hitodama a su alrededor después de que fue revivida, y se tiene que estar alimentando de 
ellas para poder subexistir. 





Hitotsume-kozó 

Carta obake karuta del Periodo Edo mostrando un hitotsume-kozó 

Los hitotsume-kozó son niños de un solo ojo del folklore japonés. Aparecen como niños 
de unos diez años de edad, o semejantes a un monje budista. Sin embargo, su 
característica más llamativa y distintiva es un solo ojo gigantesco en el centro de la 
cara.Se los considera duendes del hogar. 

Comportamiento 

Son criaturas relativamente benignas que suelen contentarse con correr asustando a los 
humanos o bien dlcléndole a la gente ruidosa que estén en silencio (disfrutan el silencio). 
A pesar de esto, mucha gente considera que un encuentro con un duende de un solo ojo 
como un mal presagio. Por esta razón, los supersticiosos a veces dejan cestas de bambú frente a sus casas, pues se 

supone que eso los ahuyenta. 


Hókó 


El Hókó o Houkou, en la mitología japonesa, es un yókal con la apariencia de un perro 
blanco de cinco colas largas, las cuales representan a uno de los cinco elementos. Se 
dice que cuando el Hókó, utiliza simultáneamente sus colas, estas producen enormes 
desastres naturales, principalmente terremotos. Está asociado espirltualmente a un 
árbol donde vive, y que no dudará en defender ante cualquier amenaza que pueda 
percibir mediante Ilusiones terroríficas que puedan alejar las visitas no deseadas. 

En la Cultura Polular 

En la serie Naruto el Hókó (Gobi) es el bljü de cinco colas, capturado por Akatsuki y se encontraba sellado en el 
cuerpo de un ninja alto vestido con armadura samurai de la Aldea Oculta de la Roca. 

Inugami 




Los inugami son unas criaturas de la mitología japonesa con apariencia de 
perro que actúan como guardianes de su amo. 

Antiguamente se decía que para crear uno de estos Inugami había que 
enterrar un perro hasta el cuello y había que ponerle comida, pero sin que 
pudiera alcanzarla. Durante el proceso, el amo le dice al perro que su 
sufrimiento (el del perro) no es más grande que el suyo (el del amo). Cuando el 
perro muere, se transforma en Inugami y se deja la comida como ofrenda, 
cosa que hace obediente al espíritu. 

Se dice que los ¡nugaml-mochl (amos del Inugami) son bendecidos con buena 
suerte y éxito en la vida, pero a cambio les cuesta mucho encontrar pareja. 


Isonade 


Isonade ("Stroker playa") es un yókai con forma de enorme tiburón, tipo monstruo- 
marino, que se dijo que fue a vivir frente a la costa de Matsuura y otros lugares en el oeste 
de Japón. 

Cuando aparece, los vientos soplan fuerte. Su cuerpo nunca se ha visto, ya que es siempre 
oculto bajo las olas, con excepción de su enorme aleta caudal. Se acerca a los barcos 
sigilosamente, y utiliza su cola, enganchándola, para atrapar a los marineros y arrastrarlos 























al mar, donde los devora. También puede simplemente utilizar su cola para volcar barcos y comerse a las personas. 


Jikininki 


En el budismo japonés, los jikininki (fantasmas comedores de hombres) son los 
espíritus de los humanos avariciosos, egoístas o impíos que son malditos después 
de la muerte para buscar y comer cadáveres humanos. Llevan a cabo tales actos 
durante la noche, en la procura de cuerpos muertos recientes y ofrendas de 
comida dejadas para los muertos. Algunas veces, también saquean los cuerpos 
que comen para encontrar objetos de valor que usan para sobornar a oficiales 
locales a cambio de que los dejen en paz. 

A menudo, se dicen que los jikininki se parecen a cadáveres en descomposición, 
quizás con algunas marcas no humanas como garras afiladas u ojos brillantes. Son una terrible visión, y cualquier 
humano que vea uno quedará congelado por el miedo. De cualquier manera, bastantes historias les dan la habilidad 
de disfrazarse mágicamente como un ser humano normal y hasta llevar "vidas" normales en el día a día. 

Los jikininki son Pretas de la vigesimosegunda clase en el budismo japonés. También son considerados a veces como 
una forma de rakshasa o gaki ("fantasmas hambrientos"). En el último caso, pueden ser liberados de su existencia 
deplorable a través de recordatorios y ofrendas (segaki). 

Jikininki también es el título de una película dirigida por Ted Geoghegan. 

Kamaitachi 

Kamaitachi o Kama-itachi ("kama" es una especie de hoz japonesa, también usada con algunas modificaciones como 
arma por los campesinos de la época)Kama¡tach¡ o el armiño de la hoz en japonés) es un demonio del folclore 
japonés con aspecto de mustélido y velocidad extraordinaria que le hace parecer invisible que, armado con una hoz 
o según otras versiones de garras con tal forma, ocasionalmente infligía cortes o arañazos a las personas sin razón. 
Esta criatura como comadreja que cabalga en un torbellino, y es equipado con garras muy agudas como de hoz con 
que atacar los humanos, cusando heridas profundas e indoloras. Se decía que cualquier herida o daño físico de causa 
desconocida o bien de la que no se podía o no se quería hablar se le atribuía a esta criatura. En la prefectura de Gifu, 
el kamaitachi se dice que trabaja en equipos de tres, el primer se apresura y aturde a la víctima, el segundo que 
corta con sus garras, y el tercero que aplica la medicina que elimina el dolor y suprime el sangrar de la victima. 


Un kappa que se cree que fue capturado en Chiba, al este 
de Tokyo en 1801. 

Kappa , se puede llamar también Gataro (o Kawako), son 
criaturas mitológicas según el folclore japonés que viven en 
lagos. 

Igualmente algunos los consideran como animales que 
formarían parte de la criptozoología, ello debido a 
supuestas ocasiones en las que se dice han sido divisados. 

Apariencia 


Los kappa suelen representarse como pequeños humanoides con forma de rana del tamaño de un niño. La cara tiene 
aspecto de tortuga y en muchas ocasiones es dibujado con un caparazón en la espalda. El hábitat natural de los 
kappas son los ríos y lagunas de Japón. Utilizan sus extremidades con forma de aleta para desplazarse y nadar a gran 
velocidad. 

Pero lo más interesante de los kappas es que tiene una especie de calva en la cima de sus cabezas que está llena de 
agua. Se trata de una cavidad en la cabeza llena de agua y rodeada de pelo. Según la leyenda, los kappas son muy 
poderosos, y toda su energía viene del agua que tienen en sus cabezas. Si salen a la superficie, y por evaporación, u 


Kappa (mitología) 










otro fenómeno, pierden el agua de sus cabezas pierden sus poderes y pueden incluso llegar a morir ya que serían 
como animales cualquieras. 

Comportamiento 

Los kappa suelen ser el personaje malo en los cuentos tradicionales japoneses. En las historietas suelen tirarse 
flatulencias muy fuertes, mirar muchachas a escondidas mientras ellas se desvisten, roban hortalizas en los huertos, 
raptan a niños o mujeres. De hecho una de las comidas favoritas de los kappas son los niños humanos, un manjar al 
que no se pueden resistir. Según diversas interpretaciones, los kappas absorben la energía de sus víctimas 
chupándoles la sangre, comiéndose el hígado o las entrañas (ver su relación mitológica estructural con los 
"vampiros"). Para asustar a los kappas se puede utilizar fuego. Aún hay muchas aldeas en Japón que utilizan fuegos 
artificiales cada año para asustar a los malos espíritus, entre ellos los kappa. Aun así, según la mitología, los kappa 
son seres muy educados que siguen a la perfección el código de conducta japonés. Por esto, según la tradición, para 
poder escapar de un kappa solo es necesario hacer una reverencia. El kappa se vera obligado a devolverla, dejando 
caer el agua de su calva y perdiendo temporalmente sus poderes. 

Hasta aquí el lado malo de los kappas, pero también tienen su lado bueno. Los kappas son bastante curiosos y les 
gusta espiar a los humanos. Entienden y pueden hablar japonés, en ocasiones incluso se relacionan con humanos 
siempre y cuando obtengan beneficios a cambio. Por ejemplo, suelen hacer encargos para humanos recibiendo 
pepinos a cambio, que es para los kappas la única comida que es más deliciosa que los niños humanos. 
Tradicionalmente, las familias japonesas lanzaban pepinos a los lagos cercanos a sus casas para evitar que los kappas 
se comieran a los niños. Hoy en día, existe un tipo de sushi llamado kappamaki (rollo de kappa), que es simplemente 
arroz con un trocito de pepino en el centro. 

Algunos kappas llegan a hacerse amigos del hombre, e incluso los ayudan a regar los huertos o enseñan trucos de 
medicina. Según la leyenda tienen grandes poderes para eliminar los dolores de espalda. Existen templos dedicados 
algunos kappa mitológicos que se cree ayudaron a los pobladores de la aldea. 

Se dice, una de las formas de deshacerse de un kappa es hacer una reverencia. Esto se debe a que la formalidad de 
los Kappa los obliga a devolver la reverencia volcando el agua de su cabeza, haciendo que deban volver al agua. 

Orígenes 


Takagi Toranosuke capturando un Kappa bajo el agua del río Tamura 

Hay varias teorías sobre los orígenes de los kappas. Una posibilidad es 
que el mito apareciera a partir de la antigua tradición japonesa que 
consistía en introducir fetos que habían nacido muertos en pequeñas 
embarcaciones y lanzarlos a los ríos. Sobre el origen del nombre, se cree 
que viene de la palabra capa, que introdujeron los portugueses en 
Japón. Como los kappa suelen llevar un caparazón a modo de capa para 
cubrirse las espalda, la palabra portuguesa-española fue japonesizada 
kappa y utilizada para nombrar a estos seres mitológicos (este fenómeno 
de préstamos lingüísticos de palabras europeas al idioma japonés ha sido 
y aún es frecuente desde el siglo XVI). 

Kappa en la cultura popular 

Los kappas son bastante populares en los dibujos animados japoneses 
(animé), en cuentos para niños, en la literatura tradicional, etc. 
Antiguamente eran seres monstruosos, pero últimamente hay una 
tendencia a hacerlos más amigables. 

En el manga Sanpei no Kappa de Shigeru Mizuki, el protagonista es un 
niño que se hace amigo de un kappa joven y gracioso, y juntos vivirán aventuras en una pequeña aldea japonesa. La 
forma del monstruo de la película La llamada está inspirada también en el kappa.. 

• El Pokémon Golduck esta inspirado en Kappa según el Pokedex de las versiones Roja y Azul de Pokémon. 








• En muchos videojuegos aparecen kappas. Por ejemplo en el Final Fantasy VI, en el Guild Wars o incluso en el 
Super Mario donde los "Koopas" están claramente inspirados en el ser mitológico kappa. De hecho en el 
Mundo de Super Mario, en la primera isla del juego está la montaña kappa que tiene un lago con hierba 
alrededor que recuerda mucho a la forma de la cabeza de un kappa. También en el videojuego, Harvest 
Moon: Friends of Mineral Town, al arrojar un Cucumber en el lago cerca de la montaña, aparece un kappa 
que, al molestarlo 10 dias con Cucumber, te da a cambio un Blue Berry para que no lo molestes mas. 

• En las Tortugas Ninja hay capítulo en el que viajan en el tiempo al Japón feudal y se meten en un embrollo 
porque son confundidas por kappas. 

• En la saga ToHo de Zun, en el juego "Mountain of Faith", la tercera jefa, Nitori Kawashiro, es una kappa cuyo 
poder se basa, principalmente en el agua (no se parece en nada a la descripción de los kappas comunes 
aparentando ser una chica de no más de trece años de edad). 

• En el juego dobutsu nomori (Animal Crossing o Animal Forest) hay un personaje llamado kapp'n que esta 
inspirado en un kappa pero este kappa tiene caparazón de tortuga y no tiene agua en la cabeza. Es de 
carácter agradable. 

• En Sargento Keroro una niña fantasma fue encarcelada por salvar a un kappa, poco después el kappa salvo a 
la chica y se fue dejándole de recuerdo un sombrero. 

• Aunque, hasta el presente, la mejor expresión artística basada en el mito de los kappa es la novela 
homónima escrita por Ryünosuke Akutagawa. 

• En la serie Yu-Gi-Oh! varias cartas de monstruos inspirados en los kappa como ejemplo el kappa avengery 
psychic kappa entre otros. 

• En la serie Bobobo unos Kappas salieron una vez vendiendo chubasqueros 

• En la serie manga Marmalade Boy, su protagonista Miki Koishikawa colecciona peluches con forma de 
kappas 

• En la serie Cardcaptors Sakura en un capítulo aparece Kero (Kerberos) leyendo un libro sobre 
kappas.(capítulo 21) 

• En la expansión Champions of Kamigawa del juego de cartas de Magic: The Gathering hay varias cartas que 
hacen referencia al último de los kappas. 

• En la serie School Rumble, el chico del que esta enamorada la protagonista, aparece disfrazado de Kappa y le 
presta su hoja-paraguas para que pueda regresara casa sin mojarse.En agradecimiento, esta le regala una 
vieja momia de Kappa. 

• En la serie de shin-chan, en un capítulo, el ejército escarlata se disfraza de tres animales y una de ellas se 
disfraza de un kappa. 

• En la serie de InuYasha, luego de haber derrotado a los 7 guerreros, se encuentran con un youkai parecido a 
un jabalí que llevaba de acompañante a un Kappa. 

• "Kappa no Coo to Natsuyasumi" Película de animación japonesa donde Koichi Uehara que es un estudiante 
que vive en los suburbios de Tokyo. Un día recoge una gran piedra que resulta ser el cascarón de un bebé 
"Kappa", que ha estado viviendo bajo tierra durante los últimos 300 años y decide llamarle "Coo". Koichi y 
Coo se harán grandes amigos y comenzarán a vivir en familia. 


Kitsune 



El Príncipe Hanzoku, aterrorizado por un zorro de nueve colas. Impresión de 
Utagawa Kunlyoshl (siglo XIX). 

La palabra japonesa Kitsune (significa zorro, animal que constituye un elemento 
de singular importancia en el folclore japonés, hasta el punto en que dicha 
palabra se utiliza tradicionalmente para nombrar a aquel espíritu del bosque con 
forma de zorro, cuya función clásica es la de proteger bosques y aldeas. Según la 
mitología japonesa, el zorro es un ser inteligente que posee habilidades mágicas, 
las cuales ve incrementadas con la edad y la adquisición de conocimientos. Por lo 
demás, la edad, la sabiduría y el poder de un kitsune son también mayores a 
medida que aumenta el número de colas, siendo el más poderoso el kyubi de 
nueve colas. 







Además, el kitsune está estrechamente asociado al dios Shinto (kami) Inari, dios de la fertilidad, de la agricultura, del 
arroz y de los zorros, tanto como mensajero como sirviente del mismo; estas funciones refuerzan su poder 
sobrenatural. 

Entre sus poderes más sobresalientes se encuentra la capacidad de adoptar la forma humana, concretamente como 
mujer joven. En algunos cuentos tradicionales, y en general en el folclore, el kitsune se desenvuelve como un ser que 
aprovecha su metamorfosis para hacer travesuras con las personas; en otras ocasiones, el animal desempeña 
funciones de fiel guardián, amiga, amante o esposa. 

Como consecuencia de todos estos atributos mágicos, al kitsume se le ofrecen ofrendas como si fuera una deidad. 

El origen histórico de este papel central del zorro en el folclore japonés está en su convivencia armónica con el ser 
humano en Antiguo Japón, de la que se derivó un creciente corpus de leyendas al respecto. 

Origen 


Un zorro de nueve colas, tomado del libro Shan Hai Jing de la China Qlng. El 
espíritu del zorro o huli jing del folclore chino es similar al kitsune. 

Existe un debate acerca del origen de los mitos del kitsune, algunos destacan en 
fuentes extranjeras o en ideas indígenas japonesas alrededor del siglo V a. C. Es 
ampliamente conocido que algunos mitos de los zorros pueden ser encontrados 
en China, Corea o la India. Muchas de estas primeras historias están registradas 
en el Konjaku Monogatarl, una colección del siglo XI de narraciones chinas, indias 
y japonesas. Las historias folclóricas chinas relatan acerca del hulljing, un espíritu 
de zorro parecido al kitsune y que posee nueve colas. En Corea existe el kumiho 
(zorro de nueve colas), una criatura mitológica que llegaba a vivir los mil años. 
Existen diferencias, como por ejemplo el kumiho es visto como un ser maligno, opuesto a su contraparte japonesa. 
No obstante, eruditos como Ugo A. Casal sugieren que las similitudes muestran que los mitos de los zorros tuvieron 
origen de fuentes indias como el Hitopadesha y que estas se esparcieron a China y Corea, y en última instancia a 
Japón. 

En contraste, el folklorista japonés Kiyoshi Nozaki argumenta que el kitsune japonés adquirió atributos positivos 
alrededor del siglo IV; y que solamente en China y Corea se presentaron atributos negativos. Estima que, en base a 
una colección de libros del siglo XVI llamado Nihon Ryakki, los zorros y los humanos vivían muy correlacionados en el 
antiguo Japón, y que dio como resultado la aparición de leyendas indígenas acerca de los kitsune. La investigadora 
Karen Smyers, una investigadora del dios Inari, menciona que la idea del zorro como un ser seductor ante el ser 
humano y la conexión de los mitos del zorro en el budismo, fueron introducidos al folclore japonés a través de las 
historias chinas, pero sostiene que algunas historias de zorros contienen elementos únicos en Japón. 

Etimología 



Japón es hogar de dos subespecies de zorro rojo: el zorro de Hokkaido (Vulpes 
vulpes schrencki, en la imagen), y el zorro rojo japonés (Vulpes vulpes japónica). 

Según Nozaki, la palabra kitsune fue originalmente una onomatopeya. Kitsu 
representaba al aullido del zorro y dio como significado a la palabra zorro. Ne es 
una expresión afectiva, en la que Nozaki lo toma como evidencia de una tradición 
establecida y de origen propio de la benevolencia del zorro en el folklore 
japonés. Kitsu es ahora un arcaísmo, ya que en el japonés moderno el aullido del 
kon o gon gon. 

Una de las historias más antiguas que se conoce acerca de los kitsune explicaba la etimología popular más conocida 
para la palabra kitsune, no obstante en la actualidad es falsa.A pesar que la mayoría de las historias de los kitsune 
que se transformaban en humanos y se casaban con varones, esta historia en particular no terminaba de manera 
trágica: 



zorro es representado como kon 


Ono, un habitante de Mino (tomado de una antigua leyenda japonesa del 545), pasaba las estaciones buscando su 
ideal de belleza femenina. Una tarde la conoció en un vasto páramo y se casó con ella. Simultáneamente con el 
nacimiento de su hijo. Ono adquirió un cachorro de perro y a medida que crecía se volvía más y más hostil con la 
mujer del páramo. Ella suplicó a su esposo a que lo matara, pero él se negó. Un día el perro la atacó con tanta furia 
que ella perdió el coraje, se convirtió en un zorro, saltó el cerco y huyó. 

"Tu puedes ser un zorro". Ono le respondía, "pero eres la madre de mi hijo y yo te amo. Regresa cuando puedas; tú 
siempre serás bienvenida". 

Así cada tarde ella se escabulliría a la casa y dormía en sus brazos. 

Como el zorro regresaba a donde su esposo cada noche como una mujer, pero abandonaba en la mañana como un 
zorro, ella es llamada Kitsune. En japonés clásico, kitsu-ne significa "venir y dormir" y ki-tsune significa "venir 
siempre". 

Características 


Estatua de un kitsune en el santuario de Inari; cercano al templo budista de Todai-ji 
en Nara, Japón 

Los kitsune son conocidos por poseer una inteligencia superior, una larga vida y 
poderes mágicos. Son un tipo de yókai, o entidad espiritual, y la palabra kitsune es a 
veces traducido como "espíritu de zorro". Sin embargo, esto no quiere decir que los 
kitsune sean fantasmas, ni tampoco que sean fundamentalmente diferentes a los 
zorros comunes. La palabra "espíritu" es usado para reflejar un estado de 
conocimiento o iluminación, ya que todos los zorros con larga vida adquieren 
poderes sobrenaturales. 

Existen dos clases comunes de kitsune. Los zenko son zorros benevolentes y 
celestiales asociados con el dios Inari; ellos son simplemente llamados como zorros 
de Inari. En cambio, los yako (literalmente, "zorros de campo"), son salvajes, tienden 
a ser traviesos e inclusive malvados. Las tradiciones locales añaden otras clases de 
kitsune. Por ejemplo, un ninko es un espíritu de zorro invisible que los humanos sólo podían percibirlo cuando eran 
poseídos por ellos. Otra tradición clasifica a los kitsune en trece tipos definidos por la clase de habilidades 
sobrenaturales que posea el kitsune. 

Físicamente, los kitsune sobresalen por su cantidad de colas, que llegan a tener hasta nueve colas. Generalmente, un 
gran número de colas indica a un zorro más longevo y más poderoso; de hecho, algunas narraciones populares 
mencionan que un zorro tendrá colas adicionales cuando haya alcanzado los mil años. En las historias son comunes 
los kitsune de una, cinco, siete y nueve colas. Cuando un kitsune obtiene su novena cola, su pelaje se vuelve blanco o 
dorado. Los zorros de nueve colas o kyübi no kitsune tienen la habilidad de ver y oír cualquier suceso que ocurra en 
el mundo. Otras historias le atribuyen sabiduría infinita, esencialmente omnisciente. 

Un obake karuta (tarjeta de monstruos) de comienzos del siglo XIX mostrando un 
kitsune. El juego involucraba comparar pistas de historias folklóricas a cada dibujo de 
la criatura. 

Un kitsune puede tomar la forma humana, una habilidad que se aprende a cierta 
edad — usualmente a los 100 años, aunque otras historias mencionan que a los 50 
años. Como un requisito para la transformación, el zorro se debe poner juncos, una 
hoja de gran tamaño o una calavera sobre su cabeza. Las formas que puede asumir el 
kitsune son de mujeres hermosas, chicas jóvenes o de hombres ancianos. Estas 
formas no estaban limitadas por la edad o por el género del zorro, inclusive un 
kitsune puede duplicar la apariencia de una persona en específico. Los kitsune son 
particularmente conocidos por convertirse en bellas mujeres. Había una creencia 
popular en el Japón medieval en la que si se encontraba una mujer solitaria, 
especialmente al anochecer o durante la noche, podía ser un zorro. 






En algunas historias, los kitsune tienen dificultad en esconder sus colas cuando se transforman en seres humanos; la 
aparición de la cola, cuando el zorro se emborrachaba o se descuidaba, es una forma habitual de descubrir la 
verdadera identidad de la criatura. Otras formas de descubrir la identidad de los kitsune eran que como seres 
humanos aún tenían rasgos parecidos al zorro, también les cubre un pelaje fino, tienen una sombra en forma de 
zorro, o su propio reflejo revelaba su identidad. El término kitsune-gao (literalmente "cara de zorro") se refiere a las 
mujeres humanas que tienen una cara angosta con ojos muy juntos, cejas delgadas y pómulos salientes. 
Tradicionalmente, esta estructura facial es considerada atractiva, y en algunas historias se le atribuyen a los zorros 
con forma humana. Los kitsune tienen fobia y desprecio a los perros, inclusive en su forma humana, y algunos se 
turban ante su presencia al punto que se convierten en zorros y huyen. También una persona devota puede ser 
capaz de ver la identidad del zorro inmediatamente. 

Una historia popular ilustra estas imperfecciones en los kitsune convertidos en humanos; relataba acerca de Koan, 
un personaje histórico que poseía la sabiduría y los poderes mágicos como vidente. Según esta historia, él estaba en 
la casa de uno de sus devotos cuando se quemó su pie al entrar al baño debido a que el agua estaba muy caliente. 
Entonces, "en su angustia, él se escapó del baño desnudo. Cuando la gente de la casa lo vio, ellos estaban pasmados 
cuando observaron que Koan poseía un pelaje que cubría gran parte de su cuerpo y le sobresalía una cola de zorro. 
Entonces Koan se transformó en frente de ellos, convirtiéndose en un zorro anciano y huyó." 

Otras habilidades sobrenaturales que se le atribuyen comúnmente al kitsune incluyen la posesión, la aparición de 
fuego o luz en la boca o en las colas (son conocidos como k¡tsune-b¡; literalmente "zorro de fuego"), la manifestación 
voluntaria en los sueños de otros, la capacidad de volar, invisibilidad, y creación de ilusiones bien elaborados que son 
casi indistinguibles de la realidad. En algunas historias se menciona al kitsune con poderes más grandiosos, como 
curvar el tiempo y el espacio, volver locas a las personas, o tomar formas fantásticas como un árbol de considerable 
altura o una segunda luna en el cielo. Otros kitsune tienen características similares a los vampiros o los súcubos y se 
alimentan de la energía vital o del espíritu de los seres humanos, generalmente a través del contacto sexual. 

Kitsunetsuki 


El dios Irían (izquierda) y sus sirvientes zorro (al fondo) ayudan al herrero 
Munechika (derecha) a forjar la espada ko-kitsune-maru (Pequeño Zorro) al 
final del siglo X. La leyenda es el argumento del drama nó Sanjo Kokaji. 

El kitsunetsuki (literalmente significa "el estado de estar poseído por un 
zorro". La víctima es principalmente una mujer joven, en la que el zorro 
entra debajo de sus uñas o a través de sus senos. En algunos casos, la 
expresión facial de la víctima cambia de una forma que es parecida a la de 
un zorro. La tradición japonesa menciona que la posesión de un zorro puede 
hacer que si la víctima es analfabeta tenga la habilidad temporal de leer. 

El folklorista Lafcadio Hearn describe la condición de ser poseído por un 
kitsune en su primer volumen de su libro Glimpses of Unfamlllar Japan: 

Es extraña la locura de éstos cuando los zorros demonio se introducen. 
Algunas veces ellos corren chillando a través de las calles. Algunas veces 
ellos se acuestan y les sale espuma en la boca, y aúllan como zorros. Y en 
una parte del cuerpo del poseído aparece sobre la piel una protuberancia 
que se mueve, y que se nota que tiene vida propia. Si se lo pincha con una 
aguja, éste se desliza a otro lugar. SI no se puede agarrar, debe ser tomado con firmeza con una mano fuerte y que 
no se escape entre los dedos. Las historias de posesión indican que hablan y escriben en idiomas que ellos no 
conocían antes de ser poseídos. Ellos comen sólo lo que les gustan los zorros — tofu, aburagé, azuklmeshl, etc. — y 
ellos comen bastante, alegando que no son ellos, pero los zorros posesionados, son hambrientos. 

Cabe anotar, que al liberarse de la posesión, la víctima no será capaz de comer tofu, azukimeshi, u otra comida que 
le agrade a los zorros. 

El exorcismo, a veces realizado en un santuario de Inari, puede inducir a un zorro a abandonar su huésped. En el 
pasado, cuando no era posible el exorcismo con métodos benevolentes o si no estaba un monje, las víctimas del 



kitsunetsuki eran golpeados o quemados para forzar el abandono del espíritu. Familias enteras eran condenadas al 
ostracismo en sus comunidades si tenían a un miembro de la familia poseído por un zorro. 

En Japón, el kitsunetsuki era considerado una enfermedad desde la era Heian y permaneció como un diagnóstico 
común de una enfermedad mental hasta comienzos del siglo XX. La posesión fue la explicación para la conducta 
anormal mostrada para las aflicciones individuales. A finales del siglo XIX, el doctor Shunichi Shimamura afirmó que 
las enfermedades físicas que causaban fiebre eran a veces considerados kitsunetsuki. La creencia había perdido 
apoyo, pero las historias de posesiones por zorro aún aparecían en los periódicos y en los medios de comunicación. 
Una de las más conocidas involucraba afirmaciones de que los miembros del culto Aum Shinrikyo estaban poseídos. 

En la medicina, el kitsunetsuki es una psicosis étnica única en la cultura japonesa. Aquellos que sufren la condición 
creen que son poseídos por un zorro. Los síntomas incluyen ansias por el arroz o frijoles rojos dulces, apatía, 
inquietud y aversión al contacto de ojos. El kitsunetsuki es similar pero distinto de la licantropía clínica. 

Hoshi no tama 


Un grupo de kitsune comunes reunidos con un grupo de kitsune-bi (zorros 
de fuego) cerca de Edo. Pintura de Hiroshige (siglo XIX). 

Las descripciones de los kitsune o de sus víctimas poseídas pueden hacer 
aparecer esferas blancas redondas o de forma similar a la cebolla, 
llamadas hoshi no tama (esferas de estrella). Las leyendas describen que 
resplandecen con los kitsune-bi o zorros de fuego. Algunas historias las 
identifican como joyas o perlas mágicas. Cuando no están en su forma 
humana o en una posesión con un humano, un kitsune mantiene el hoshi 
no tama en su boca o lo lleva en su cola. Las joyas son un símbolo que 
identifica al dios Inari, y las representaciones de los zorros sagrados de 
Inari sin su hoshi no tama son raros. 

Existe una creencia cuando un kitsune cambia de forma, su hoshi no 
tama toma una porción de su poder mágico. Otra leyenda es que la perla 
representa el alma del kitsune; el kitsune moriría si se le separa de él por 
mucho tiempo. Los que obtienen la esfera pueden ser capaces de 
obtener una promesa al kitsune a cambio de devolver la esfera al zorro. 
Por ejemplo, una historia del siglo XII describe a un hombre usando un 
hoshi no tama de un zorro para pedir un favor: 

"iMaldición!" deliró el zorro. "¡Regrésame mi esfera!" El hombre ignoró 
su suplica hasta que finalmente el zorro dijo llorosamente: "Está bien, tu 
tendrás la esfera, pero tu no sabrás como mantenerlo. No será nada agradable para ti. Para mí, será una perdida 
terrible. Te diré, que si no me lo das de vuelta, seré tu enemigo por siempre. Si tu me lo das, yo seré para ti como un 
dios protector ." 

El zorro salva su vida después de encontrarse con un grupo de bandidos armados. 

Descripciones 
Sirvientes de Inari 

El dios Inari representado como una guerrera. Esta descripción muestra la influencia de 
la diosa menor budista Dakiniten. Pintura de Utagawa Kuniyoshi. 

Los kitsune son asociados con Inari, el dios Shinto del arroz. Esta asociación refuerza el 
significado de los poderes especiales del zorro. Originalmente, los kitsune eran 
mensajeros de Inari, pero la relación entre ambos ahora es tan confusa que Inari a 
veces es mostrado como un zorro. Asimismo, santuarios enteros son dedicados al 
kitsune, donde los devotos rinden con ofrendas. Los espíritus de zorro están 
interesados particularmente con una especie de tofu frito en rebanadas llamado 








aburaage, que se encuentra en el kitsune udon y kitsune soba. Igualmente el inarizushi es un tipo de sushl que tomó 
el nombre de Inari y que consiste en sacos de tofu frito rellenado con arroz. Existe una especulación entre los 
folkloristas de que existió otra deidad zorro Shinto en el pasado. Los zorros han sido adorados como kami. 

Los kitsune de Inari son blancos, un color de buen presagio.Poseen el poder de ahuyentar el mal, y a veces sirven 
como guardianes espirituales. Además de proteger los santuarios de Inari, son invocados para intervenir en nombre 
de los lugareños y particularmente para ayudar contra los problemáticos nogitsune. Los zorros negros y los zorros de 
nueve colas también son considerados buenos presagiadores. 

Según las creencias derivadas del fusui (feng shui), el poder del kitsune que ejerce sobre el mal puede representarse 
en una estatua de zorro que puede disipar la energía o kimon maligno que fluye desde el noreste. En muchos 
santuarios de Inari, como el famoso santuario Fushimi Inari en Kyoto, existen dichas estatuas, a veces en gran 
número. 


Los kitsune están conectados con el budismo a través de Dakiniten, una diosa menor que se combina con el aspecto 
femenino de Inari. Dakiniten es representada como un bodhisattva femenino portando una espada y cabalgando un 
zorro volador de color blanco. 


Embaucadores 



del poder del kitsune sobre los 
de la mano significan un zorro, 
rango; el cazador gana al zorro 


El santuario Fushimi Inari en Kyoto posee numerosas estatuas de kitsune 

Los kitsune en ocasiones se presentan como embaucadores, con variaciones que 
llevan desde seres traviesos hasta malévolos. Las leyendas cuentan que los kitsune 
traviesos atacaban a los samurái demasiado orgullosos, comerciantes codiciosos y 
plebeyos pretenciosos, mientras que los más malvados abusaban de los 
comerciantes pobres y granjeros o sobre los monjes budistas devotos. Sus víctimas 
eran usualmente varones; ya que a las mujeres eran poseídas.Por ejemplo, los 
kitsune idean usar los kitsune-bi para llevar a los viajeros por un camino errado 
como una forma de fuego fatuo.Otra táctica del kitsune es confundir a su objetivo 
con ilusiones o visiones.Otro truco usado por los kitsune embaucadores incluyen la 
seducción, robo de comida, humillación del arrogante o venganza con insultos. 

Existe un juego tradicional llamado kitsune-ken (puño del zorro) que da testimonio 
seres humanos. El juego es similar al piedra, papel o tijeras, pero las tres posiciones 
un cazador y un jefe de la villa. El jefe de la villa gana al cazador porque lo supera en 
porque le dispara; el zorro gana al jefe de la villa, pues lo hechiza. 


Estas descripciones ambiguas, junto con su reputación para los vengativos, motivaron a las personas a descubrir los 
motivos de la problemática de los zorros. En un caso, Toyotomi Hideyoshi, quien fue el daimyó que unificó Japón a 
finales del siglo XVI, escribió una carta al dios Inari: 


A Inari Daimyojin, 

Mi señor, tengo el honor de informarle que uno de los zorros que está bajo su 
jurisdicción ha hechizado a una de mis sirvientas, causándola a ella y a otros 
una serie de problemas. Haga el favor de tomar unos minutos en consultar el 
tema, y procure encontrar la razón de por qué su súbdito se comporta mal y me 
haga conocerla. 

Si el zorro no tiene un motivo adecuado para su conducta, quedará bajo arresto 
y se le castigará inmediatamente. Si usted vacila en tomar una acción en este 
tema, ordenaré la destrucción de cada zorro en el país. Cualquier otro asunto 
sobre el que se desee informar o en referencia a lo que haya ocurrido, puede 
consultarlo al sumo sacerdote de Yoshida. 









Tamamo-no-Mae, un legendario kitsune que ha aparecido en obras de no y kyogen. Pintado por Yoshitoshi. 

Los kitsune mantienen sus promesas y se esfuerzan por pagar cualquier favor. Ocasionalmente un kitsune se enfoca 
especialmente a una persona o familia, a la que pueden causar toda clase de travesuras. En una historia del siglo XII, 
sólo la amenaza de exterminarlos por parte del dueño de una casa consigue persuadirlos a comportarse bien. El 
patriarca de los kitsune apareció en los sueños del hombre: 

"Mi padre vivió aquí antes que yo, señor, y ahora yo tengo muchos hijos y nietos. Ellos hacen muchas travesuras, 
estoy asustado, y yo siempre les pido detenerse, pero ellos no prestan atención. Y ahora, señor, usted 
razonablemente se ha hartado de nosotros. Comprendo que usted nos vaya a matar a todos. Pero solo quiero que 
sepa, señor, cuanto lamento que esta sea nuestra última noche con vida. ¿No podría perdonarnos, una vez más? Si 
nosotros creamos problemas otra vez, entonces usted podrá hacer lo que mejor convenga. Pero los jóvenes, señor — 
estoy seguro que ellos entenderán cuando yo les explique por qué usted está tan alterado. Haremos cualquiera cosa, 
nosotros podemos protegerlo de ahora en adelante, sólo con que nos perdone, ¡y estaremos seguros de hacerle saber 
a usted cualquier cosa buena que pueda ocurrir!" 

Otros kitsune usan sus poderes mágicos para el beneficio de su compañero o huéspedes mientras el ser humano lo 
trate con respeto. Como yókal, sin embargo, los kitsune no comparten la moralidad humana, y un kitsune está 
establecido en una casa a su estilo, por ejemplo, se lleva el dinero del huésped o artículos que han sido robados de 
las casas vecinas. Como consecuencia, las familias comunes pensaban que los kitsune protegidos son tratados con 
sospecha.Extrañamente, las familias de samurál tenían privilegios de compartir la misma disposición que los kitsune, 
pero estos zorros eran considerados myóbu y usaban su magia como signo de prestigio. Las casas abandondas eran 
guaridas comunes para los kitsune.Una historia del siglo XII cuenta que un ministro que se mudó a una vieja mansión 
descubrió una familia de zorros viviendo en ella. Ellos Intentaron asustarlo, reclamando que la casa "había sido 
nuestra por muchos años, y ... nosotros deseamos protestar enérgicamente." El hombre se negó, y los zorros se 
resignaron a mudarse a un lote abandonado cercano. 

Las historias distinguían los regalos del kitsune con los pagos del kitsune. SI un kitsune ofrecía un pago o recompensa 
que Incluía dinero o bienes materiales, parte o todo el pago consistiría de papel viejo, hojas, ramltas, piedras u 
objetos similares sin valor que están bajo un hechizo que los hace aparentar como bienes con valor. Los verdaderos 
regalos del kitsune eran usualmente intangibles, como la protección, conocimiento o larga vida. 

Esposas y amantes 


El kitsune Kuzunoha muestra una sombra en forma de zorro aún 
transformado como humano. Kuzunoha es una figura famosa en el folklore y 
es un personaje en el kabuki. Pintura de Utagawa Kuniyoshi. 

Los kitsune son muy conocidos como amantes, usualmente en historias que 
Involucran un joven varón humano y un kitsune que toma la forma de una 
mujer humana.Los kitsune pueden ser seductores, pero estas historias 
ofrecen un aspecto más romántico.TípIcamente, el hombre joven desconoce 
que se casa un zorro, quien se muestra como una esposa devota. El hombre 
eventualmente descubre la verdadera identidad del zorro, y la esposa es 
forzada a dejarlo. En algunos casos, el esposo despierta de un sueño, con 
Inmundicia, desorientado y lejos del hogar. Él debe entonces regresar a 
confrontar a su abandonada familia deshonrada. 

Muchas historias presentan a las esposas zorro teniendo hijos. Si los hijos 
son humanos, heredan cualidades físicas especiales o sobrenaturales. El 
onmyóji Abe no Selmel era conocido por haber heredado dichos poderes 
extraordinarios. 

Otras historias muestran a los kitsune casándose con otro. Cuando llueve con un cielo despejado, es llamado a veces 
kitsune no yomeirl o la boda del kitsune, en referencia a una leyenda que describía a una boda entre las criaturas que 











ocurrió durante dicha lluvia. El evento es considerado un buen augurio, pero los kitsune obtendrán venganza de 
cualquiera que no fue invitado. 

En la ficción 

Dentro del folclore japonés, los kitsune han aparecido en numerosas obras japonesas. Las obras de nó, kyógen, 
bunraku y kabuki se derivan de los cuentos tradicionales de los kitsune,de igual modo en los trabajos 
contemporáneos como el manga, anime y videojuegos. Los autores occidentales de obras de ficción han comenzado 
a usar las leyendas de los kitsune. A pesar que las representaciones varían considerablemente con respecto a las 
historias folclóricas, los kitsune son generalmente descritos como seres sabios, astutos y poderosos. 

Nota: esta lista no pretende ser exhaustiva de modo alguno. Simplemente, muestra algunos de los ejemplos más 
significativos relacionados con la cultura popular del kitsune. 

• En el videojuego de Nintendo 64 The Legend ofZelda: Majora's Mask, los keaton, es una raza basada en los 
kitsune. 

• En el anime kanokon Chizuru Minamoto es una kitsune, la cual se enamora de un humano y vive en un 
mundo en el que los espíritus conviven con los humanos con ciertas reglas . 

• En Digimon Tamers, Renamon y sus formas digievolucionadas estaban inspiradas del kitsune. 

• Shippó, uno de los personajes principales de la serie Inu Yasha es un joven kitsune ya que puede cambiar su 
forma, usa el kitsune-bi e ilusiones. 

• El espíritu de kyübi no kitsune o el "zorro demonio de nueve colas", fue sellado dentro de Naruto Uzumaki, el 
personaje principal de la serie Naruto. La apariencia de su rostro es similar a la de las personas poseídas por 
un kitsune. 

• Shuichi Minamino, un personaje principal de Yu Yu Hakusho, es la reencarnación de un kitsune ladrón 
llamado Yóko Kurama. 

• Los pokémon Vulpix y Ninetales están basados en la leyenda del kitsune. La evolución de Vulpix a Ninetales 
es el mismo cambio de color y habilidades cuando un zorro obtiene su novena cola después de mil años. 

• Tails, compañero de Sonic The Hedgehog, es un zorro de dos colas con la habilidad de volar. A pesar de sus 
múltiples colas, no posee las características mágicas tradicionales de un kitsune, pero es inteligente y 
bondadoso. 

• Ran Yakumo, Subordinada de Yukari de Touhou Perfect Cherry Blossom, es una zorra de nueve colas, posee 
las características mágicas tradicionales de un kitsune, en la apariencia de la transformación de una mujer 
humana. 

• En la serie anime del grupo CLAMP, xxxHOLiC, el Kitsune (llamado Kuda-Gitsune en la traducción) se 
convierte en el protector del personaje principal Watanuki Kimihiro, con el transcurrir de la serie se puede 
observar la transformación del zorro pequeño a su etapa final, un magnifico zorro de nueve colas. 

• En el videojuego del grupo CAPCOM, "Mega Man X: Command Mission" X se enfrenta al clan de los Tail que 
era una serie de nueve kitsunes humanoides que mientras más cantidad de colas tenían más poderosos eran 
hasta llegar al ninetail el kitsune más poderoso. 

• En el videojuego del grupo Clover studio, "Ókami Amaterasu conoce a una chica llamada Rao quien resulto 
haber sido asesinada por un demonio de nueve colas que había desenbarcado del Arca de Yamato y que 
había tomado su forma e identidad, cuando Amaterasu se dio cuenta de Ninetail fue a enfrentarlo y 
finalmente lo asesino. 

• Kuzunoha, madre de Abe no Seimei, es un kitsune muy conocido como protagonista en obras del teatro 
tradicional japonés. Es el personaje principal en la obra de kabuki y bunraku de cinco partes Ashiya Doman 
Óuchi Kagami. En la cuarta parte Kuzunoha o el zorro del bosque de Shinoda, es a veces representado 
independientemente de las otras escenas y muestra el descubrimiento de la identidad real de Kuzunoha y su 
posterior despedida de su esposo e hijo. 

• Tamamo-no-Mae es el personaje del drama nó Sesshoseki y de las obras de kabuki y kyógen Tamamonomae. 
Tamamo-no-Mae ha cometido maldades en India, China y Japón pero es descubierta y muere. Su espíritu se 
transforma en una "piedra asesina", de ahí toma el título de la obra. Ella eventualmente recibe la redención 
del monje budista Gennó. 

• Genkuró es un kitsune conocido por su devoción filial. En la obra dramática de bunraku y kabuki Yoshitsune 
Sembon Zakura, la amante del samurái Minamoto no Yoshitsune, Shizuka Gozen obtuvo un pequeño tambor 
o tsuzumi hecho con la piel de los padres de Genkuró. El zorro adquiere la forma humana y se convierte en 
servidor de Yoshitsune, Sato Tadanobu, pero es revelada su identidad. El kitsune explica que el escuchó la 


voz de sus padres cuando el tambor era golpeado. Yoshltsune y Shlzuka le dan el tambor, por ende Genkuró 
le da a Yoshitsune protección mágica. 

Netsuke 

Los kitsune son uno de los motivos más frecuentes en el netsuke, que son pequeños objetos tallados originalmente 
hechos para abrochar los sacos que se ponen en las fajas de las prendas de vestir, ya que las prendas no llevaban 
bolsillos. El netsuke se convirtió en un forma que arte que las hizo conocidas a partir de sus descripciones en los 
cuentos populares y las obras teatrales. 

Kodama 



Una ilustración de Toriyama Sekien representando un kodama como un hombre 
viejo 

Kodama significa «eco» en japonés (su significado literal es «espíritu de árbol»). 
Sin embargo, como su nombre está escrito en katakana (escritura fonética 
silábica japonesa), y no en kanji (escritura ideográmica), también puede significar 
«bola pequeña» o «pequeño espíritu». En la mitología japonesa, los kodamas son 
un tipo de espíritu que vive en el bosque. 


Descripción 

Los kodamas son espíritus míticos del Japón, habitantes de los bosques espesos. Por lo general tienen apariencia 
humana y cada individuo es único en aspecto y personalidad. Se dice que pueden presentarse en formas no 
humanas, y pueden aparecer hermosos o tan terribles como deseen. La mayoría se presenta teniendo una 
apariencia adorable. Sus cuerpos son semitrasparentes, de un color verde pálido o blancuzco y de muy baja estatura. 

Los kodama se supone son los espíritus de los árboles en general y no necesariamente representan a un árbol en 
particular. Algunos de ellos, sin embargo, están asociados directamente con un árbol específico. Se cree que estos 
espíritus pueden trasladarse a otro árbol, o renacer a través de su semilla. 

La mayoría de estos espíritus se disgusta ante aquellos que no tienen respeto por el medio ambiente. Si un árbol es 
cortado irresponsablemente, uno o más kodamas pueden buscar venganza. La mayoría de estos espíritus son muy 
pacíficos y serenos, y les gusta compartir conocimientos y sabiduría con aquellos que saben cómo comunicarse con 
ellos. También son sorprendentemente fuertes y poderosos, dada su inusualmente larga vida y comunicación con el 
mundo y fuerzas más allá del entendimiento de muchos otros animales. 

Cultura popular 

Los personajes y tramas relacionados con mitología japonesa son un recurso recurrente en productos relacionados 
con el manga, el anime y los videojuegos. 


• En la séptima entrega de la saga ToHo de Zun, los kodamas aparecen muchas veces a lo largo del juego, 
mostrándose como bolitas de polen que se mueven a toda velocidad, celebrando la llegada de la primavera 
tras un larguísimo invierno. 

• En la película de animación La princesa Mononoke. 

Namazu 



Dibujo xilográfico (namazu-e) mostrando a Namazu. 

Dentro de la mitología japonesa, Namazu es un siluro gigante que 
habita en las profundidades y que cada vez que se mueve produce 
terremotos; no obstante, el kami Kashima es el guardián de la criatura y 
lo mantiene inmovilizado con una gran roca sagrada llamada kaname- 
ishi ; cuando Kashima se descuidaba del ser, éste se movía y por ende 
causaba los terremotos. 

Las primeras referencias históricas acerca de la conexión de Namazu y 
los violentos terremotos proviene de una carta de Toyotomi Hideyoshi, 













quien unificó Japón a finales del siglo XVI. En los últimos años de su vida construyó un castillo en el distrito de 
Fushimi en Kyoto y lo quiso proteger contra los terremotos; especificando medidas de seguridad contra los 
movimientos de Namazu. También en un verso del poema Edo Sangin de Matsuo Basho, publicado en 1678, se hace 
conexión de los terremotos con los movimientos de Namazu. 

Hacia mediados del siglo XIX, se refuerza esa hipótesis; tras el terremoto que arrasó Edo (actual Tokyo) en 1855, se 
publicaron entre 200 y 300 dibujos xilográficos (uklyo-e) llamados namazu-e. Algunos fueron vendidos como 
pergaminos para proteger a su propietario de futuras desgracias, y en otros casos alabando a la criatura al crear 
terremotos para cambiar el mundo de manera positiva, siendo adorado como un yonaoshi daimyójin (deidad de la 
rectificación del mundo). 

Nekomata 


Representación de Nekomata. 

Un nekomata es una criatura mitológica japonesa que se cree que 
evoluciona de los gatos domésticos. Se creía que cuando un gato llegaba 
a los cien años de vida, su rabo empezaría a dividirse lentamente en dos, 
a la vez que desarrollaría poderes mágicos, principalmente aquellos 
relacionados con la nigromancia y chamanismo. Gesticulando con sus 
rabos o con sus patas delanteras (ya que caminaría erguido), los 
nekomata animarían y controlarían a los muertos. Los nekomatas, en 
entornos salvajes, se alimentarían de carroña proveniente de cuerpos 
muertos. 

Aunque el comportamiento de los nekomatas se suele comparar al de 
los gatos comunes, solían tener continuas trifulcas, especialmente los 
gatos viejos y maltratados que eran normalmente más poderosos que el 
nekomata medio. Para vengarse, esos nekomatas controlaban a los 
familiares muertos de los maltratadores, persiguiéndolos hasta que 
fueran compensados con comida, disculpas y atención. 


Por último, algunas historias del folclore japonés afirmaban que el 
nekomata podía alternar entre su forma original y otra apariencia humana. Aún así, al contrario que la más común 
nekomusume (mujer-gata), los nekomata hembra aparentaban ser más viejas, mostrar malos hábitos en público y 
tener siempre un halo de terror alrededor de ellas, que si estaba en contacto con la gente durante un largo periodo 
de tiempo podría causar enfermedad y peste. 

Algunos ejemplos de nekomata en ficción reciente es Kirara, la mascota de Sango en las serie de manga y anime 
Inuyasha, aunque Kirara no muestra los rasgos tradicionales del nekomata. Otro ejemplo es el Pokémon Espeon. En 
la serie Naruto el segundo de los bijuu el de dos colas es el Nekomata. En la saga ToHo de Zun, Chen (jefa de la 
segunda pantalla del Perfect Cherry Blossom y subjefa de la Extra) es una Nekomata no al uso porque no aparenta 
tener más de diez años; otro ejemplo es el nexu de Star Wars Episodio II: El Ataque de los Clones en el coliseo 
genosiano y Nekomata no Matamune, personaje del manga de Shaman King. 

Nekomusume 

Una nekomusume es una criatura de la mitología japonesa semejante a su contrapartida moderna, ("catgirl"), 
aunque la nekomusume tiene rasgos más felinos que humanos. 

En algunos casos, se decía que eran gatos que, para gastar una broma, cambiaban de forma felina a humana y 
acabaron convertidos en híbridos. En otros, serían mujeres cuya cólera era similar a la de un gato enfadado, y por 
ello adquirirían las características de dicho animal. 

En algún momento estos rasgos fueron suavizados, creando la catgirl moderna. 



En los años 1950 el autor estadounidense Alfred Avila escribió sobre "la japonesa", un nekomusume que se decía 
existía en Los Ángeles, en el suburbio de El Monte. 



Noppera-bó 


Noppera-bo. 

El Noppera-bó , también llamado el fantasma sin rostro es una criatura 
legendaria japonesa. No debe confundirse con los Mujina, otra familia de 
fantasmas que pueden tomar cualquier forma. 

Los Noppera-bó toman generalmente la forma humana, especialmente de una 
bella mujer. Son reconocidos principalmente por asustar a los humanos, pero son 
inofensivos. En un principio aparecen como humanos comunes,personificando a 
veces a alguien familiar a la víctima y luego hacen desaparecer sus propias 
facciones dejando solo un espacio en blanco en la piel donde su cara debería 
estar. Esto hace que las víctimas huyan despavoridas. 

El Noppera-bó y la charca de koi 


Charca de koi. 

Este cuento es acerca de un pescador 
perezoso que decidía pescar en las charcas imperiales del koi cerca del 
palacio de Heiankyo. A pesar de las advertencias de su esposa sobre la 
charca que es tierra sagrada y que además se hallaba cercana a un 
cementerio, el pescador fue de todos modos. Una vez en la charca, aparece 
una mujer joven y hermosa que le pide que por favor no pesque allí. El la 
ignora, y para su horror, ella hace desaparecer su cara. 

Cuando regresa a su casa, su mujer lo regaña y luego sus facciones femeninas desaparecen.AI parecer el pescador 
estaba casado con una Noppera-boo. 

Nue 




Miyamoto Musashi matando un nue, pintado por Utagawa Kuniyoshi 
(1798-1861). 

Un nue es una criatura mitológica encontrada en el folclore japonés. 
Tiene la cabeza de un mono, el cuerpo de un tanuki, las patas de un tigre 
y una serpiente como cola. Un nue también puede transformarse en una 
nube negra para volar. Debido a su apariencia, también es común hablar 
de él como la quimera japonesa. 

Los nue son portadores de mala suerte y de enfermedades.Según el 
cuento del Heike, el emperador de Japón llegó a enfermar después de 
que un nue resida encima de su palacio en el verano de 1153.Luego de 
que el samurai Minamoto no Yorimasa mató a la criatura, el emperador 
recobró su salud. La historia más famosa que implica a un nue ocurre en 
el año 1153, en el palacio imperial en Kyótó.EI emperador Konoe 
comienza a tener pesadillas terribles cada noche, al punto de enfermar, 
y parece ser que la fuente es una nube oscura que aparece en la azotea 
del palacio cada noche a las dos de la mañana.El problema es 
solucionado eventualmente por Yorimasu Minamoto, que sale hacia el 
tejado una noche, enciende una flecha y la clava en la nube, de la cual 
cae un nue muerto. Yorimasu entonces toma el cuerpo y lo arroja en el 
mar de Japón. Una extensión local de la historia existe, en la cual el cadáver del nue flota en cierta bahía y los 
locales, temiendo una maldición, lo entierran. Aún puede ser visto el lugar donde fue enterrado. 













Etimología 


Nue es una vieja palabra y aparece en la más vieja literatura japonesa.Tempranamente aparece en el Koklji (el 
primer libro japonés) y Wamyó Ruljushó (primer diccionario japonés). La palabra se refirió a un pájaro conocido 
como tordo del Blanco. En el siglo 13 Heike Monogatari hace una referencia a ésta criatura llamada nue . Además de 
tener la cabeza de un mono, el cuerpo de un tanukl, las patas de un tigre, y la cola de una serpiente, tiene la voz del 
tordo de Blanco. Alrededor 1435, Zeaml escribió una canción de nue titulada: "El nue de los acontecimientos 
descritos en Heike". 

Curiosidades 

• Se dice que comer un nue puede curar el hipo. 

• El nue es también un tipo de mirlo nativo de Japón. Al Igual que el animal mitológico, se dice que estos 
pájaros traen la mala suerte. 

Apariciones en la Cultura Popular 



Kuniyoshi Utagawa, Taiba (The End), 1852. La pintura muestra a un Nue 
descendiendo al palacio imperial en forma de nube negra 

• En el juego Breath of Fire III , el primer jefe serlo al que se 
enfrentan los protagonistas de la historia, es un nue. 

• En el anime Ova karas, el nue es un yókai enviado a Shinjuku, 
Japón, para derrotara Eko. 

• La banda japonesa Kagrra tiene un nue en su álbum titulado 
Nue que contiene la canción "Nue no Naku Koro", así como 
Onmyouza en su álbum "Houyoku Rlndou" la canción titulada 
"Nue". 

• Un nue aparece en el juego Megami Tensel como una clase de 
monstruo que el jugador puede pelear, reclutar e Incluso crear 
si lo fusiona con otros monstruos. 

• Un nue aparece en la puerta al rey del castillo que sueña toda la 
noche en Sandman: The Dream Hunters. 

• También nue es el nombre de la espada de Arshes Nel en el 
manga/anlme Bastardü . 

• En el manga / anime Bleach, Zablmaru se manifiesta en la 
forma de un nue . 

• En el juego para Playstation 2 Genjl: Dawn of the Samurai, uno 
de los monstruos es un nue . 



Tengu 

Un elefante cazando a un Tengu 

Yamabushi Tengu 

Tengu es un demonio dentro de los elementos del folclore y mitología japonesa 
que suelen tener forma animalolde. Habitan en los árboles, generalmente pinos y 
cedros, de las zonas montañosas. Algunas fuentes opinan que los Tengu son 
descendientes de Susano Wo no Mikoto, el dios de la tormenta hermano de 
Amaterasu, la diosa Sol. Sus características son su cara color rojo, y su prolongada 
nariz. En algunos rubros populares, se relaciona a esta entidad con el concepto de 
extranjeros en Japón. Se les considera fundadores de escuelas de esgrima y de 
Jujltsu, y reivindican el origen divino de las artes marciales. 



El templo de Takao al oeste de Tokyo es uno de los templos con más tengus de Japón. 






Funciones 


La fundón principal de los tengu es salvar a los guerreros de catástrofes, o ayudarlos en los combates. Otra función 
que realizan es iniciar y transmitir las artes marciales a las personas. 

Clases de Tengu 

• OTengu 

• Karasu Tengu 

• Koppa Tengu 

• Kurama Tengu 

OTengu 

En la mitología japonesa, el O Tengu o «Gran Tengu» tiene el trazo humano, con una apariencia más temible que los 
de la otra clase, con una expresión feroz y amenazante. Presenta una Inmensa nariz, prominencia que representa el 
orgullo y la arrogancia. Tiene un abanico de plumas y viste en ocasiones una capa roja. Se les presenta vestidos como 
un Yamabushl, gorro Incluido y con alas de águila, lo que provoca que se asimile o ¡nterrelaclone los Tengu y los 
Yamabushl. Desempeñan la función de jefes, cada uno de éstos tiene un grupo de Karasu Tengu a sus órdenes. 

Oni (folclore japonés) 

Los oni son criaturas del folclore japonés, similares a los demonios u ogros occidentales. Son personajes populares 
en el arte, literatura y teatro japoneses. 

Aspecto 



Las representaciones de onis varían ampliamente, pero es frecuente mostrarles 
como gigantescas criaturas de afiladas garras, pelo revuelto y dos largos cuernos 
surgiendo de sus cabezas. La mayoría de las veces poseen forma humanoide, 
aunque en ocasiones han sido mostrados con características antinaturales, 
poseyendo gran número de ojos o dedos extra. Su piel puede ser de un variado 
rango de colores, pero rojo, azul, negro, rosa y verde son particularmente 
comunes. Su fiera apariencia se vé Incrementada por las pieles de tigre que 
tienen tendencia a vestir y los garrotes de hierro, llamados kanabó, que suelen 
llevar. Esta Imagen ha dado lugar a la expresión oni con garrote de hierro, que 
denota resistencia e Invencibilidad. También usado en el sentido de "fuerza para 
el fuerte", o poseer una habilidad natural Incrementada o suplementada gracias 
al uso de alguna herramienta.Suelen aparecer como seres malos pero en algunos 
cuentos ayudan a personas como al anciano que sabía bailar le curaron un 
hinchazón después fue otro pero tan malo bailando que le dieron la hinchazón 
del otro anciano quedando con hinchazón en ambas mejillas la moraleja puede 
ser no Intentar lograr algo por el método equivocado o sin saberlo. 

Cultura Popular 

En la saga Touhou de ZUN, hay tres apariciones de Onls: la primera es un hechizo de la Shlkigami Nekomata Chen, 
que es capaz de invocar a dos Onls para que luchen para ella (Oni Rojo, Oni Azul). La segunda aparición de Onis es la 
de Sulka Ibuki, una diminuta pero brutal Oni cuyo poder principal se basa en una fuerza Irreal y en alterar la densidad 
de las cosas (tanto es capaz de multiplicarse, transformarse en niebla o en gigante gracias a ese poder). La tercera es 
la Oni Yuugl Hoshlguma, vive en el mundo subterráneo y es una apasionada por el sake (al Igual que Sulka) y tiene el 
poder de controlar los fenómenos sobrenaturales. 

Manga Japonés 

En el famoso manga japonés "Naruto", hay un personaje femenino llamado "Tayuya" que Invoca con su poder a tres 
enormes Onls ciegos que controla y guía con el sonido de su flauta para atacar a sus enemigos. Estos seres 





convocados por la Kunoichi del Sonido son enormes criaturas humanoides de gran poder y fuerza, y de sus bocas 
engendran un halo de chakra (energía de los Ninja) que consume a sus enemigos. 

Onryó 

Un Onryó es un fantasma japonés que puede volver al mundo físico para buscar venganza. 

Puede haber Onryó masculinos, principalmente procedentes del teatro kabuki, pero la mayoría son mujeres. 
Impotentes en el mundo físico, a menudo sufrieron en vida de los caprichosos deseos de sus amantes masculinos, 
pero tras la muerte su espíritu llega a ser muy fuerte. 

El origen del Onryó 

El tradicional mundo de los espíritus japonés encapa, al Yomi en un extremo, y a el mundo físico en el otro. 
Intermedio está un tipo de purgatorio, una zona de espera incierta y ambigua en donde los espíritus languidecen 
antes de moverse de ahí. Los fantasmas en este estado intermedio que fueron influidos por emociones poderosas 
tales como el rencor, el amor, los celos, el odio o la pena pueden regresar de este espacio al plano físico donde 
pueden espantar e infringir terror a sus torturadores Terrenales. 

La venganza del Onryó 

Manejados por su deseo de venganza, raramente siguen los ideales Occidentales de la venganza justificada. Por 
ejemplo, varios cuentos implican a maridos abusivos, pero estos maridos son raramente el objetivo de la venganza. 

Ejemplos de venganzas Onryó 

• Cómo la Esposa de un Hombre que llegó a ser un Fantasma Vengativo y Cómo Su Malignidad Fue Desviada 
por un Maestro de la Adivinación - Una esposa descuidada es abandonada y dejada morir. Se transforma en 
un Onryó y atormenta una aldea local hasta ser desterrada. Su marido queda ileso. 

• De una Promesa Rota - Los votos de un samurái a su esposa agonizante de nunca volver a casarse. El pronto 
falta a la promesa, y su difunta esposa decapita a la nueva novia. 

• Furisode - Una mujer angustiada maldice su kimono famosamente hermoso antes de morir. Poco después, 
todas aquellas que llevan la prenda de vestir mueren pronto. 

La apariencia de un Onryó 

Tradicionalmente, Onryó y otros yurei no tuvieron una apariencia particular. Sin embargo, con el aumento de la 
popularidad de Kabuki durante el período Edo, un disfraz específico fue desarrollado. 

Sumamente visual en su naturaleza, y con un solo actor a menudo asumiendo varios papeles dentro de una 
escenificación, el Kabuki desarrolló varias técnicas visuales que permitieron a la audiencia a instantáneamente intuir 
en cuanto a cuál personaje está en el escenario, así como acentuar las emociones y las expresiones del actor. 

Un disfraz del fantasma consiste en tres elementos principales: 

• El kimono blanco de luto 

• Cabellera negra, larga y despeinada, 

• Maquillaje de cara blanco y añil llamado aiguma. 

Cultura popular 

En el cine 

• En algunas películas de terror japonesas (sobre todo El Aro y Ju-on) son la fuerza que maneja el argumento. 

En los videojuegos 

• En la serie de videojuegos Fatal Frame/Project Zero es uno de los ingredientes principales. 

• Puede decirse también que el personaje Alma del juego F.E.A.R. es un tipo de Onryó. 

• El personaje Cynthia del juego Silent Hill 4 toman la apariencia de un Onryó cuando se hace fantasma; sin 
embargo, esto puede ser casual. 


Zappa personaje del videojuego de peleas en 2D Gullty Gear:The Midnlght Carnival, es poseído por un 
espíritu llamado S-KO con apariencia muy parecida a un Onryo, en particular a Sadako Yamamura de Ringu. 




Quilín 

El Quilín ( pinyin: qílín), en coreano y japonés Kirin, es un ungulado cornudo híbrido (cuerpo de león, piel de pez y 
cuernos de ciervo) de la mitología china que se dice que aparece en conjunción con la llegada de un sabio. Es un 
buen presagio que trae rui (pinyin: rul, "serenidad" o "prosperidad"). A menudo se le representa como si flamease 
llamas por todo su cuerpo. 

Origen 

Una pintura de un artista de la corte que representa una de las jirafas de Zheng He en 
1414. La pintura se titula "Oda Quilín trae la serenidad (rui)". 

Un Qilin de la Dinastía Qing al lado del Palacio de verano en Beijlng. 

Un fuerte argumento dice que el Quilín es una representación estilizada de la jirafa. Ya 
que el Quilín es mencionado a partir de la Dinastía Ming. Su primera referencia data 
aproximadamente de los viajes de Zheng He. Se sabe del viaje 
de Zheng He por África Oriental (pasando, entre otros lugares, 
por la actual Kenia) en que llevó dos jirafas a Pekín. Se sabe 
también que estas dos jirafas fueron llamadas "Quilins". El 
Emperador proclamó las jirafas criaturas mágicas, cuyo captura 
evidenciaba la grandeza de su poder. 

Este argumento es sostenido por algunos atributos del Quilín, 
como su dieta vegetariana y su naturaleza tranquila. Su reputada habilidad de "pisar la 
hierba sin perturbarla" puede referirse a las largas piernas de la jirafa. 

Sin embargo, el lado opuesta dice que el Quilín era un mito ya existente y su nombre fue tomado y aplicado a las 
jirafas. Además, las jirafas tienen cuellos mucho más largos que las descripciones del qilin de la Era Ming. 

Cultura Popular 

El Quirin (o Kirin) hace algunas apariciones en la serie de videojuegos Final Fantasy o Golden Sun siempre como 
invocación. 

También hace referencia al pokémon Arceus, que posee cierto parecido, y a un Petpet, que posee dicho nombre 
(neopets). 

En el manga de Naruto un ataque eléctrico de Sasuke se llama Kirin, pero la forma del ataque es la de un rayo 
dragón. 

En el anime Twelve Kingdoms,existen 12 Kirins que eligen al Rey de cada Reino aún cuando deban viajar de al mundo 
"real" para conseguirlo. En principio son inmortales pero pueden morir si en rey o reina no gobierna con justicia, en 
este caso el monarca muere poco después y al pasar un período indeterminado nacerá un 
nuevo Kirin para buscar al nuevo Rey. 

Raiju 

Demonio mitológico japonés, cuyo nombre significa "animal rugiente". Es un espíritu maligno 
relampagueante con forma de gato, tejón o comadreja. 

Raiju, el demonio de las tormentas 

Durante las tormentas, se vuelve extremadamente agitado y brinca por entre los árboles. Si 
un árbol muestra las marcas de un relámpago, las personas dicen que las garras de Raiju lo 
han arañado. Según la tradición, el demonio gusta de esconderse en los ombligos humanos, 







pero, si se es miedoso, éste puede dormir en el vientre de la persona en el transcurso de las tempestades. 

Apariciones 

• Muchas criaturas en el anime o manga están inspiradas en raiju como por ejemplo Pokémon Raikou 
(Pókemon) y Raichu conocido como la carta del trueno en Cardcaptor Sakura. 

• En el juego de PS2 Shin Megami Tensei: Lucifer's Cali 

Rokurokubi 

El Rokurokubi es un yókai que se encuentra en el folclore japonés. Durante el dia parecen seres humanos normales, 

pero por la noche que adquieren la habilidad de estirar su cuello para grandes 
longitudes como una serpiente. También puede cambiar su rostro al de un 
espantoso oni (ogro japonés), para asustar mas a los mortales. Debido a un error de 
Lafcadio Hearn en su libro Kwaidan: Historias y estudios de cosas extrañas, estas 
criaturas se confunde a menudo con la nukekubi, quien no posee cuello. 

En su forma humana durante el día, los rokurokubi suelen vivir desapercibidos y 
pueden tener incluso mortal cónyuges. Muchos rokurokubi están ta acostumbrados 
a llevar una vida normal que hacen lo imposible para guardar su condición 
sobrenatural en secreto. Pero son embaucadores (Trickster) por naturaleza, y tienen 
la necesidad de asustar y espiar a los seres humanos que les es difícil de resistir. 
Algunos rokurokubi solo se muestran a los humanos cuando están borrachos, 
drogados o ciegos para poder satisfacer esta tentación sin que sepan quienes son. 
Otros no se preocupan de guardar el secreto y asustan a cualquiera sin que les 
importe que los reconozcan. Se dice que uno puede ser un rokurokubi sin conocer su propia naturaleza, creyendo 
ser seres humanos realmente, y solo se transforman en las noches mientras duermen de manera inconciente, 
recordando que en sus sueños veian la habitación o de otros lugares en un ángulo extraño. 

Alguna vez los rokurokubi fueron seres humanos normales, generalmente mujeres, pero fueron transformados por 
el karma para romper diversos preceptos del budismo. A menudo, estos rokurokubi son verdaderamente siniestros, 
ya que se comen a la gente o beben su sangre en lugar de limitarse a asustarlas.Se asemejan a los tanuki por la 
característica de jugarle bromas a los seres humanos. 

Seiryü 

Seiryü es el nombre japonés que se le da a un dragón de color azul, en la mitología japonesa, que forma parte de los 
cuatro monstruos divinos. Es representante de uno de los puntos cardinales, el este. Simboliza, también, el elemento 
agua. 

Origen 

Su origen proviene de uno de los cuatro símbolos de las constelaciones chinas. Los chinos llaman a Seiryü, el dragón 
azul o dragón azul del este. Además de representar al este, los chinos lo relacionan con la estación de la primavera. 
No se le debe confundir con el dragón amarillo que está asociado al emperador de China. 

Historia 

En Japón, el dragón azul es uno de los cuatro espíritus guardianes de las ciudades y se dice que protege la ciudad de 
Kyoto sobre el este. El oeste es protegido por Byakko, el norte por Genbu y el sur por Suzaku. 

En Kyoto hay templos dedicados a cada uno de los espíritus guardianes. El templo de Kiyomizu representa al dragón 
azul. Antes de entrar al templo hay una estatua del dragón, la cual se dice que hay que beber a medianoche desde la 
fuente que hay dentro del complejo del templo. Luego se reúnen en ceremonia para adorar al dragón del este. 

En 1983, la tumba de Kitora fue hallada en la aldea de Asuka. Los cuatro guardianes fueron pintados en las paredes 
en sus correspondientes direcciones junto a un sistema de constelaciones en el techo. Éste es uno de los únicos 
grabados de los cuatro guardianes. 











Seiryü en otros lenguajes 


• Cheong-ryong en coreano. 

• Thanh Long en sino-vietnamita. 

• QJng Lóng en pinyin. 

Shisa sobre un tejado de Okinawa. 

Los shisa son seres mitológicos japoneses típicos de la cultura Ryukyu presente en la 
prefectura de Okinawa. Generalmente se encuentran representados sentados o 
agazapados, y formando parejas, en las cuales uno de ellos presenta la boca abierta y 
el otro cerrada, atribuyéndoseles género masculino y femenino respectivamente. 
Tradlclonalmente el ejemplar Izquierdo era llamado perro guarda, el derecho, era, 
concretamente, el llamado shisa. 

En la cultura de las Islas Ryukyu se colocan flanqueando las puertas de entrada o sobre 
el tejado frontal de la casa, donde juegan un papel protector como guardianes contra 
los malos espíritus.Originalmente los shisa se colocaban sobre los tejados de palacios, 
templos, y otros edificios donde se asentaban los poderes Imperiales o locales. El uso 
de Shisa como talismán se difundió en la población de Okinawa a finales del siglo XIX, 
cuando se levantó la prohibición del uso de tejas rojas a plebeyos. También es 
habitual su uso en los flancos de las puertas. 

Los shisa son un animal, mezcla entre león y perro que muy probablemente sean, al Igual que los koma-inu, una 
derivación local de los perros de Fu chinos, propios del Budismo. 

Estas figurillas suelen fabricarse en cerámica o yeso, estos últimos suelen contar con motivos humorísticos. 

Leyenda de los Shisa 

(Adaptado de Leyendas de Okinawa de Chizue Sesoko) 

En cierta ocasión, un emisario enviado a China regresó de uno de sus viajes, a la corte, en el castillo de Shurl, 
trayendo un regalo para el rey: Una gargantilla con una pequeña figura de un shisa. Al rey le pareció adorable, y se 
puso la gargantilla bajo su ropa. Entonces, sucedió que en la bahía del puerto de Naha, en la aldea de Madanbashl, 
un dragón marino aterrorizaba a la población, devorando a los habitantes y destrozando edificios y cultivos. Un día, 
mientras el rey visitaba la pequeña aldea, ocurrió uno de los ataques del dragón marino y toda la gente corrió a 
refugiarse. A la sacerdotisa del pueblo (noro), se le había revelado en un sueño que debía convencer al rey para que 
permaneciese de pie en la playa, sujetando en alto la pequeña figura del shisa hacia el dragón. Envió entonces a un 
muchacho llamado Chiba para que advirtiese al rey de lo que debía hacer. Cuando el rey se enfrentó al monstruo con 
el shisa en alto, un tremendo rugido envolvió la aldea. Un rugido tan profundo y poderoso que Incluso el dragón se 
sorprendió. Entonces, un gigantesco pedrusco cayó del cielo y aplastó la cola del dragón. El dragón no podía 
moverse, y finalmente murió. Con el tiempo, la piedra y los restos del dragón quedaron cubiertos por la vegetación y 
pueden verse hoy en día en los bosques de Gana-mui, cerca del puente Ohashi de Naha. Desde entonces, la gente 
del pueblo fabricó muchos shisa de piedra para protegerles del espíritu del dragón y de 

cualquier otra amenaza. 

Ubume 

Representación de una ubume porSawaki Suushi. 

Las ubume, son un tipo de yókal o fantasmas japoneses, concretamente los 
espíritus de mujeres que fallecieron durante el parto, o que lo hicieron dejando 
desvalidos a sus hijos ya nacidos. 

Se trata de un tema sensible, y tratado en multitud de historias y leyendas. Su 
apariencia es la más común de un yürei, es decir, ropajes blancos y cabello largo y 
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enmarañado. En algunas historias, compran dulces y comida a sus hijos vivos, con monedas que pasan a convertirse 
en hojas secas. 

Yama-uba 


Yama-uba. 

Yama-uba es un espíritu o demonio de la mitología japonesa. También se la suele 
llamar Yamamba. A veces se la confunde con Yuki-onna (la mujer de las nieves), 
pero son totalmente distintas. 

Orígenes 

Algunos eruditos ponen el origen de Yama-uba en historias sobre las épocas en 
que el gran hambre hizo que los aldeanos japoneses echaran a sus ancianos hacia los bosques, debido a la carencia 
del alimento. En este tiempo, una aldea llamada Sabane construyó el puente de Nenbutsu Toge alrededor de una 
cueva que fue pensada para contener a la bruja. Ella es el tema de varios juegos de Noh (una especie de teatro 
musical), incluyendo uno llamado simplemente Yamanba. La leyenda de Yama-uba todavía está muy viva en Japón. 
Una última moda llamada Yamaba de los años 90 tomó su nombre de Yama-uba. 

Apariencia 



Yama-uba. 

Yama-uba parece una vieja mujer, generalmente horrible. Su pelo es blanco largo 
y de oro, y su kimono (generalmente rojo) es asqueroso y hecho andrajos. Se 
dice que a veces,su boca, cubre la anchura entera de su cara (similar que 
Kuchisake-onna ), y algunas pinturas le dan una segunda boca en la tapa de su 
cabeza. Ella puede cambiar su aspecto, y utiliza esta táctica para el éxito de 
capturar a sus víctimas. 

Comportamiento 

Yama-uba habita los bosques profundos de las montañas de Japón, incluyendo 
Sabana (donde suponen que una vez vivió en la base del Monte Nabekura), la 
región de Tóhoku y las montañas de Ashigara. La mayoría de las historias dicen 
que ella vive en una choza. Yama-uba caza a los viajeros que se pierden en sus bosques.Sus tácticas exactas varían de 
historia a historia. A veces, ella cambia su aspecto al de una mujer hermosa o a la persona amada de alguna de sus 
víctimas. 

Otras veces mantiene su forma real y se hace pasar por una vieja mujer desamparada. Una vez ganada su confianza 
los atrapa y los come. Ella es capaz de animar su cabello o convertirlo en serpientes, las cuales toman a la víctima y la 
levantan por encima de su cabeza. Ella puede también ofrecer a la "ayuda" el alma perdida y después conducirlo a 
un área peligrosa de la montaña adonde cae a su muerte y permite que ella alimente.Alternativamente, ella puede 
ofrecer alojar a la víctima en su choza. Yama-uba es experto en los artes de la brujería, de las pociones, y de los 
venenos. Ella negocia a veces este conocimiento a los seres humanos si le traen una víctima substituía comer o 
satisfacer un cierto negocio semejantemente travieso. A pesar de su naturaleza rapaz, Yama-uba tiene un lado 
benévolo. Por ejemplo, ella crió al héroe huérfano Kintaro, que hizo el guerrero famoso Sakata No Kintoki, una 
relación que forma la base para el drama Yama-uba del noh. En esta historia, Yama-uba se retrata como madre 
cariñosa, que ha influenciado más cuentos modernos. Algunos incluso le hacen una representación de amor. Otros 
historiadores dicen que ella es solo un alma solitaria que se halla en armonía con la naturaleza. 

Yamata-no-Orochi 



Susanoo matando al Yamata no Orochi, por Toyohara Chikanobu. 









Yamata-no-Orochi (lit. gran serpiente dividida en 
ocho) es un monstruo de la mitología japonesa. Está 
descrito en los libros sintoístas Kojiki y Nihonshoki 
como una deidad que vivía en la zona llamada 
"Torikami", en el país de Izumo. Aunque también se 
dice que es una "versión" japonesa de la Hidra de 
Lerna. Tiene ocho cabezas y ocho colas, por lo cual se 
le llama "Yamata". "Orochi" significa "serpiente 
gigante", y suele venerarse como la deidad de la 
montaña en el sintoísmo. 

El mito de Yamata-no-Orochi (resumen de las descripciones en Kojiki y Nihonshoki) 

En una región llamada Torikami, arriba del río Hi-no-kawa de la antigua tierra de Izumo, un príncipe santo bajó 
expulsado del cielo: Takama-ga-hara. El hijo de Izanagi y hermano de la diosa del Sol, Amaterasu, se llamaba 
Susanowo-no-mikoto. Al llegar al río, vio un palito (para comer) pasar flotando, y así siguió su paso río arriba 
pensando que habría gente viviendo allí. Al poco tiempo encontró a un matrimonio anciano sollozando con una 
muchacha a su lado. El dios les preguntó quiénes eran y qué les pasaba. El anciano le contestó: "Soy un hijo del dios 
del país Oyamatsumi-no-kami y me llamo Ashinazuchi. Mi esposa es Tenazuchi, y nuestra hija Kushinada". 

También le explicó que Orochi dominaba la provincia, y pedía sacrificios de vírgenes. 

"Teníamos ocho hijas, pero Yamata-no-Orochi se las tragó una a una cada año, y sólo nos queda nuestra hija menor. 
Y ahora el monstruo viene a buscarla. Por eso estamos llorando así".Susano'o le preguntó: "¿Qué forma tiene 
Yamata-no-Orochi?". El anciano respondió; "Sus ojos son rojos como alquequenjes, y tiene un cuerpo con ocho 
cabezas y ocho colas. Su tamaño llega a ocupar ocho valles y ocho colinas. Su panza siempre está inflamada y 
cubierta con sangre". Aunque en ninguna de sus representaciones, Yamata aparece de cuerpo completo. 

Susanowo, que se había enamorado de la joven, le dijo: "¿Me dejará casarme con su hija si la salvo?". El hombre le 
contestó: "Le agradezco su interés, pero aún no conozco su nombre". "Soy el hermano de Amaterasu-Omikami. Y 
acabo de bajar de Takama-ga-hara", se le respondió. La pareja le dijo: "Oh, si usted se digna hacer esto, nuestra hija 
es suya". Susanowo convirtió a la chica en una peineta sagrada y se la puso en el cabello, y dijo: "Preparen un licor 
bien destilado. Rodeen su casa con cercas, y háganles ocho puertas y ocho palcos. Dejen una copa en cada palco, 
echen el licor, y esperen". 

Lo prepararon todo tal y como Susanowo les ordenó, y esperaron. Al rato apareció Yamata-no-Orochi. 
Inmediadamente Orochi metió sus cabezas a las copas y bebió. Quedó emborrachado y se durmió allí. Entoncés 
Susanowo sacó su espada de un metro (Totsuka-no-tsurugi) y cortó a la serpiente en pedazos. El río se manchó de 
sangre. Cuando cortó la cola del medio, su espada se desportilló. Extrañado, rajó la cola con la punta del filo, y 
dentro descubrió otra espada, Murakumo-No-Tsurugi, que más tarde sería llamada Kusanagi (Cortadora de Hierba) 
por Yamato Takeru. A continuación, tomó esa espada y obsequió a Amaterasu con ella, contándole lo ocurrido. 

Yamata en la Época Moderna 

En el libro en línea X Unlimited, Yamata aparece en China, donde devora a todas las jóvenes de un pequeño 
poblado, dejando viva a una que será dado en sacrificio. X usa la misma estrategia que usó Susano para salvar a la 
chica, y luego enfrentarse al dragón. Al derrotarlo, X ganó el "Ataque del Dragón de Ocho Cabezas". 

En un OVA (Original Video Anime) de la serie Ranma 1/2, Yamata no Orochi aparece como una serpiente que cayó en 
uno de los pozos encantados de China. 

En el juego de cartas Yu-Gi-Oh! de Konami existe una carta del tipo "Espíritu" con el nombre de "Yamata Dragón" 
con una imagen de un dragón similar al que describe la leyenda. 

EL manga y la adaptación al anime Blue Seed están basados en la leyenda del Yamata no Orochi 



En la tercera película de Inuyasha también se nombra la Murakumo no Tsurugl (también llamada Sounnga) la espada 
que sacó Amateratsu del dragón Yamata No Orochi que tiene el poder de invocar a 3 cabezas de dragón que crean 
una inmensa bola de energía en forma de tornado. 

En el videojuego Okami es uno de los personajes principales junto con Amaterasu y Susano (Susanowo). 

En el videojuego de peleas The King of Fighters (abreviado comúnmente como KOF) creado por la compañía SNK 
Playmore, tres de los juegos los cuales son del 95 al 97 componen la saga de Orochi/Yamata no Orochi al poseer un 
villano del mismo nombre, Orochi aparenta ser un espíritu-dios de gran poder que aparece finalmente en el juego 
KOF 97, se manifiesta como un hombre alto de cabellos plateados y unas marcas en su pecho que representan a las 
8 cabezas de Orochi, Orochi posee los cuerpos de sus tres servidores Yashiro, Shermie y Chris, tomando control total 
de Chris para renacer, pero finalmente sería derrotado por el Equipo de los 3 Tesoros Sagrados (3 Sacred Treasures 
Team) compuesto por lori Yagami, Kyo Kusanagi y Chizuru Kagura que finalmente terminarían derrotando a Orochi y 
así finalizando el 3er y último capítulo de La Saga de Yamata no Orochi. 

En la serie de Naruto el enemigo pricipal Orochimaru aunque no posee al demonio de 8 coloas tiene la capacidad de 
trasformarse en serpiente e invocar a una serpiente gigante aparte de que para vivir usa cuerpos ya sea de mujeres 
hermosas como de figuaras jóvenes. Esta más relacionado con la leyenda de Jiraiya Goketsu Monogatari.Tambien se 
refleja en la pelea de Sasuke Uchiha contra Itachi, Orochimaru, que ocupaba el cuerpo de Sasuke y una vez que 
Sasuke se encuentra exhausto, sale de él en forma de serpiente gigante de ocho cabezas e Itachi, usando la técnica 
Susanoo, que se trata de un guerrero etéreo que utiliza la Totsuka no Tsurugi, derrota con ésta a la serpiente gigante 
(Naruto manga 392). 

en el videojuego Warriors Orochi aparece, no como una serpiente sino el rey con forma de humanoide, como un dios 
que cayo del cielo y toma las épocas de los tres reinos de china y el periodo del siglo IV creando un nuevo mundo 
tomando de base el castillo de Koshi 

Yuki-onna 

Yuki-onna (la mujer de la nieve) es un espíritu o yókai encontrado en el folclore japonés. Es una figura popular de la 
animación, el manga y la literatura japonesa. Se suele confundir a Yuki-onna con Yama-uba, pero las dos figuras son 
distintas. 

Apariencia 

Yuki-onna es representada como una mujer alta, hermosa, de largos cabellos, que se manifiesta en una noche 
nevada. Su piel es pálida o aún transparente, podría decirse que casi inhumana. Su color hace que se la confunda en 
paisajes nevados. Lafcadio Flearn la describe en Kuaidan: Historias y estudios de cosas extrañas. A veces usa un 
kimono blanco, pero otras leyendas dicen que aparece desnuda recostada en la nieve. A pesar de su belleza 
inhumana, sus ojos pueden causar terror en los mortales. Yuki-onna flota a través de la nieve, sin dejar huella (de 
hecho, algunos cuentos dicen que no tiene pies, una característica notable para muchos fantasmas japoneses), y la 
puede transformar en una nube de niebla o nieve si se siente amenazada. 

Comportamiento 

Yuki-onna, está asociada al invierno y a las tempestades de nieve, se dice en algunas leyendas que parece ser el 
espíritu de un individuo que ha fallecido de frío en la nieve. Es al mismo tiempo hermosa y serena, más allá de su 
despiadada matanza de mortales insospechados. Flasta el siglo XVIII, la retrataron casi uniformemente como el mal. 
Floy, sin embargo, las historias la colorean a menudo como más humana, acentuando su naturaleza fantasmal y 
efímera belleza. En muchas historias, Yuki-onna se revela a los viajeros que se encuentran atrapados en tempestades 
de nieve y utiliza su respiración helada para dejarlos como cadáveres en forma de estatua de hielo. Otras leyendas 
dicen que los extravía de modo que mueren debido a la exposición al frío. Otras veces, se manifiesta sosteniendo a 
un niño. Cuando una persona bien intencionada toma en sus brazos el niño que lleva, esa persona se congela en el 
lugar. Los padres que buscan a sus hijos son suceptibles a esta táctica. 



Yuki-Onna por Toriyama Sekien 

Otras leyendas hacen a Yuki-onna mucho más agresiva. En estas historias, invade 
a menudo físicamente los hogares de la gente, soplando en la puerta con una 
ráfaga del viento, para matarles mientras duermen (aunque algunas leyendas 
cuentan que primero la tienen que Invitar a entrar en la casa). Yuki-onna varía de 
cuento a cuento. Aveces simplemente le satisface observar la muerte de sus 
víctimas. Otras veces, es más vampírica y chupa la sangre de sus víctimas o la 
"fuerza de la vida". De vez en cuando adopta la forma de un Súcubo, cazando 
hombres de creencias débiles para drenarlos o congelarlos a través de cópula 
sexual o un beso. Como la nieve y el tiempo del invierno que ella representa, 
Yuki-onna tiene un lado más suave. A veces deja a las víctimas marcharse por 
varias razones. En una leyenda popular de Yuki-onna, por ejemplo, deja libre a un 
muchacho joven debido a su belleza y edad. Le hace prometer al muchacho que 
nunca la mencionará, aunque, y cuando él relaciona la historia con su esposa, 
mucho más adelante en la vida, su esposa dice ser la mujer de la nieve. Ella se lo revela a él por romper su promesa 
pero esta vez se la ve dejándole a cargo los niños que tuvieron. Pero si él se atreve a maltratar a sus niños, ella 
volverá sin misericordia. Afortunadamente para él, es un buen padre. En una leyenda similar, Yuki-onna derrite a su 
marido cuando descubre su verdadera naturaleza. 



Yókai 


Yokai. 

Yókai ("apariciones", "espíritus" o "demonios") son una clase de 
criaturas en la cultura japonesa que van desde el malévolo oni al travieso 
kitsune o la mujer pálida Yuki-onna. Unos poseen parte de animal y parte 
de rasgos humanos (por ejemplo Kappa y Tengu). Los Yókai son 
generalmente más poderosos que los seres humanos, y debido a esto, 
tienden a actuar con arrogancia sobre los mortales. Los Yókai también 
tienen valores diferentes de los seres humanos, y cuando estos entran 
en conflicto pueden conducir a la enemistad. Ellos son generalmente 
invulnerables al ataque humano, pero pueden ser derrotados por expertos exterminadores yókai (taijiya) y monjes 
budistas con la bendición de Buda. 

Algunos yókai simplemente evitan a los seres humanos y así el problema que conllevaban; generalmente habitan 
áreas aisladas lejos de viviendas humanas. Otros yókai, sin embargo, deciden vivir cerca de asentamientos humanos 
conviviendo en buena armonía. Algunas historias cuentan que los yókai crían como los humanos para tener han'yó, o 
"semi-demonios". La mayor parte de estos cuentos comienzan como historias de amor, pero a menudo acaban con 
tristeza, resultado de los muchos obstáculos que tienen que afrontar los yókai y los mortales en sus relaciones. 

Estas criaturas han sido simbolizados y representados en representaciones artísticas como la pintura, el teatro, hasta 
inclusive en el manga, anime y videojuegos. Por ejemplo, en el manga de Gantz el enemigo de la más reciente 
misión, en Osaka, son los yokai. 

Tipos 

Hay una variedad amplia de Yókai en el folclore japonés. En general, el Yókai es un amplio término, y se puede 
utilizar y abarcar a virtualmente todos los monstruos y los seres supernaturales, uniformes incluyendo criaturas del 
folclore europeo en la ocasión (e.g., el bugbear inglés se incluye a menudo en folclore japonés al punto que algunos 
creen equivocadamente que originan del folclore dicho). 

Zoología Fantasmal 

En Japón se hallan un buen número de animales que según el folklore poseen magia por si mismos. La mayoría de 
ellos cambian sus formas y a menudo imitan a los humanos, en especial a las mujeres. Algunos de los animales 
conocidos como Yókai son los siguientes: 












• Tanuki 

• Kitsune, (zorro) 

• Hebi, (serpiente) 

• Mujina (tejón) 

• Bakeneko y nekomata, (gato) 

• Lobo Japonés 

• Tsuchigumo (araña gigante) 

Misceláneos 

Hay un número incontable de que son demasiados extraños como para encajar en las amplias categorías. Éstas son 
generalmente una cierta clase de perversión o la transformación de criaturas halladas en la vida común, o son 
enteramente nuevos tipos de goblin. Algunos ejemplos son el abura-sumashi, un goblin viejo, con aire satisfecho con 
cara de patata que bebe el aceite; el ami-kiri-kiri, criatura que existe para ningún otro propósito que cortar la red del 
mosquito; y el ushi-oni, demonio de la vaca que se representa a veces con el cuerpo de una araña gigante. 

Transformaciones humanas 


Yokai 

Hay una serie de Yókai que eran seres humanos comunes que se transformaron 
en algo terrorífico y grotesco, usualmente por estados emocionales extremos 
como por ejemplo los celos. Este hecho aparece en la película The Grudge . Otros 
ejemplos son rokuro-kubi, son humanos capaces de alargar sus cuellos durante la 
noche. También ohaguro-bettari es una figuran generalmente femenina que al 
mostrar su rostro presenta nada más que una boca ennegrecida. Otro caso es 
futakuchi-onna una mujer con una boca extra sobre su cabeza. Y dorotabó , el 
cadáver viviente de un granjero, que frecuenta su tierra abusada. 

Oni 

Uno de los aspectos más bien conocidos del folclore japonés es el oni, que es una 
clase de ogro de la montaña, representado generalmente con la piel roja, azul, 
marrón o negra, dos cuernos en su cabeza, una boca ancha llenada de colmillos, 
y no usa ropa, solo su piel de tigre. Lleva a menudo un palo del hierro o una espada gigante. Oni se representa sobre 
todo como mal, pero puede de vez en cuando ser la encarnación de una fuerza natural ambivalente, Al igual que los 
obake, se asocian a la región noreste. 

Tsukumogami 

Tsukumogami es una clase entera de Yókai y obake, que comprenden a los artículos ordinarios de una casa que han 
venido a la vida en su cumpleaños número cien. Esta clasificación virtualmente ilimitada incluye Bakezouri (sandalias 
de la paja), Karakasa (viejos paraguas), Kameosa (viejos tarros de sake), y Morinji-ningu'n-kama (las calderas del té). 

Yürei 

Los yürei son fantasmas japoneses. Como sus similares occidentales, se piensa que son espíritus apartados de una 
pacífica vida tras la muerte debido a algo que les ocurrió en vida, falta de una ceremonia funeraria adecuada, o por 
cometer suicidio. Usualmente aparecen entre las dos de la madrugada y el amanecer, para asustar y atormentar a 
aquellos que les ofendieron en vida, pero sin causar daño físico. 

Características 

Tradicionalmente, son femeninos, y están vestidos con una mortaja, un kimono funerario, blanco y abrochado al 
revés. Normalmente carecen de piernas y pies (en el teatro tradicional se simula esto con un kimono más largo de lo 
normal), y frecuentemente están acompañados por dos fuegos fatuos (hi-no-tama en japonés), de colores azul, 
verde o púrpura. Estas llamas fantasmales son partes separadas del fantasma más que espíritus independientes. Los 
yürei también suelen tener un trozo triangular de papel o tela (llamados en japonés hitaikakushi , en su frente. 

Varios son representados con cabello largo y negro. Como muchos monstruos del folklore japonés, los yürei pueden 
ser repelidos con ofuda , escrituras shintoístas santificadas. 










Por otro lado, los fantasmas vengativos, llamados goryó , tradicionalmente maldicen a una persona o un lugar como 
un acto de venganza por algo que se les hizo en vida. De ese modo, decir "te maldigo" es una amenazante frase 
dicha en un momento de ira. Un yürei también puede aparecer para castigar a los descendientes o parientes del 
finado cuando no se han llevado a cabo los correspondientes ritos funerarios, tatari o tataru. 

Monjes budistas y ascetas son en ocasiones contratados para llevar a cabo rituales en aquellas muertes inusuales o 
desgraciadas que pueden llevar a la aparición de un fantasma vengativo, de un modo similar a un exorcismo. En 
ocasiones estos fantasmas son deificados para aplacar sus espíritus. 

Clasificaciones 

Mientras que todos los fantasmas japoneses se llaman yürei, dentro de esa categoría hay varios tipos específicos de 
fantasmas, clasificados principalmente por la manera que murieron o su razón de volver a la tierra. 

• Onryó - Son fantasmas vengativos que vuelven del purgatorio por un mal hecho a ellos durante su vida. 

• Ubume - Es el fantasma de una madre que murió durante el parto, o murió dejando niños pequeños. Estos 
yürei suelen regresar para cuidar de sus hijos y a menudo les traen dulces. 

• Goryó - Son fantasmas vengativos de la clase aristocrática, en especial aquellos que fueron martirizados. 

• Funayürei - Son los fantasmas de los que fallecieron en el mar. 

• Zashiki-warashi - Son fantasmas de niños, más traviesos que peligrosos. 

• Fantasmas guerreros - Veteranos de las guerras Genpei que cayeron en batalla. Aparecen casi 
exclusivamente en el teatro No. 

• Fantasmas seductores - Es el fantasma de un hombre o una mujer quienes después de muertos inician un 
romance con un humano vivo. 

Lugares encantados 

Algunas localizaciones famosas que serían frecuentadas por yorei son bien del castillo de Himeji, frecuentado por el 
fantasma de Okiku, y de Aokigahara, el bosque en el fondo del Mt. Fuji, que es una localización popular para el 
suicidio. Un onry particularmente de gran alcance, Oiwa, se dice para poder traer venganza en cualquier actriz que 
retrata su parte en una adaptación del teatro o de la película. El artista Maruyama Ókyo creó el primer ejemplar de 
un yorei tradicional titulada "El fantasma de Oyuki". 

Películas Japonesas 

Desde los años 90 se han puesto de moda películas y series en Japón teniendo como tema central las historias de 
fantasmas. Las primeras películas del yorei eran adaptaciones de los juegos kaidan existentes de Kabuki, tales como 
Botan Doro en 1910, y Yotsuya Kaidan en 1912. Las nuevas versiones de estos kaidan populares se han filmado una a 
la década. Las películas de Yorei han cambiado con las varias tendencias en cine japonés sobre los años, saliendo 
nunca totalmente de las pantallas. En las épocas recientes de los años 90 y más allá, el auge del J-Horror ha separado 
la imagen del yorei más allá de Japón y en la cultura popular de países occidentales. 

• Ring • One Missed Cali • Dreams 

• Ju-on (La Maldición) • Shikoku • Rasen 

• Dark Water • Ugetsu Monogatari • Throne of Blood 

• Kwaidan • After Life • The Grudge 

En la saga ToHo de Zun, la Señora de la Muerte, Yuyuko Saigyouji, es una Yurei que tiene bajo su control absoluto 
todo hitodama que haya en las cercanías. 

Galería de yorei en el Templo Zenshoan 

El templo en Tokio, Japón se conoce por su colección de pinturas de yorei, conocida como la galería de Yorei-ga. Las 
50 pinturas de seda, datan la mayoría de 150 a 200 años, representan una variedad de apariciones del desesperado 



al horroroso. Las volutas fueron recogidas por Sanyu-tei Encho, un historiador famoso (artista del rakugo) durante la 
era del Edo que estudió en Zenshoan. Encho se dice para haber recogido las volutas como fuente de la inspiración 
para los cuentos fantasmales que él amó contar en verano. Están abiertos para ver solamente en agosto, el tiempo 
tradicional en Japón para las historias del fantasma. 

Zashiki Warashi 

Zashiki Waraschi es el duende del hogar en la mitología japonesa. Protege las casas y a sus habitantes de cualquier 
peligro, proporcionando felicidad y prosperidad. Según la mitología podría ser un antepasado de la familia y se le 
representa como una niña de corta edad vestida a la manera tradicional del Japón, con pelo corto y kimono. Un 
Zashiki-warashi es un yókai japonés de la prefectura de Iwate similar a domovoi. 

Etimología 

El nombre proviene de zashiki, haciendo referencia a un cuarto japonés típico (tatami) y de warashi, término 
regional arcaico que se le da a un niño. 

Características 

El aspecto de éste espíritu es el de un niño de unos 5 o 6 años con el cabello ondulado y un rostro rojizo.El niño 
puede ser de sexo masculino o femenino, aunque actualmente se lo considera femenino. Un Zashiki-warashi se lo 
puede encontrar en casa viejas y preferentemente grandes. 

Conducta 

Se dice que un Zashiki-warashi al habitar una casa, trae a la residencia buena fortuna, pero si se va de allí, el lugar 
declina totalmente. Para mantener a éste yókai en el hogar, éste debe sentirse apreciado y cuidado, de la misma 
manera en que un adulto criaría a un niño. El Zashiki-warashi es un infante por naturaleza, propenzo a jugar de 
manera inofensiva pero de vez en cuando a causar alguna travesura. Puede ser que se sienten en el asiento de un 
huésped, gire las almohadas de la gente y hasta realizar sonidos similares a la música del kagura . Dejan a veces 
pequeñas huellas como si fuera ceniza. Hay diversas variaciones en cuanto a quién puede ver el Zashiki-warashi; 
esto se limita generalmente a los habitantes de la casa, a veces a los niños. El Ryokufüsó en Kindaichi-Onsen es 
famoso por su Zashiki-warashi Similar al zashiki-warashi en otras partes de Japón incluye el makuragaeshi en la 
prefectura de Ishikawa, el kurabokko en la prefectura de Tokushima y el akashaguma que vive en el Kotohira Shrine . 

En la Cultura Popular 

• En xxxHOLiC, manga del grupo CLAMP, una Zashiki-Warashi se enamora del protagonista, Kimihiro Watanuki. 

• El autor Kenji Miyazawa escribió dos historias acerca del Zashiki-warashi : "Matasaburo of the Wind" 
(Matasaburo del viento )y "The Story of the Zashiki-Bokko" ( La historia del Zashiki-Bokko ). 

• Uno de los más prominentes yókai en Jigoku sensei Nube es un pequeño Zashiki-warashi que puede dar 
buena y mala suerte. 

• En los primeros dos episodios de "El vendedor de medicina" en Mononoke encuentra un grupo de Zashiki- 
warashi en el cuarto de hotel de una mujer embarazada. 

• En el segundo episodio del anime Sayonara Zetsubó-sensei una niña hikikomori es confundida con un 

Zashiki-warashi. 

• Un Zashiki-warashi aparece en el segundo del manga Eerie Queerie de Shuri Shiozu. 

• En el manga "La tragedia de P" de Rumiko Takahashi aparece un Zashiki-warashi en el capítulo final. 

• En un capítulo de la serie Shin Chan aparece un "Zashiki Warashi" que juega con Shinnosuke y su amigos, se 
lo menciona en español como el "Espíritu del Salón" 


